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riencia. 


son las barras 
de energía (al ago- 
tarse baja el corazón) 
y de Furia, paraata- 
. ques especiales 


+70 


La N 
barra verde 
a|}arece con cada 
ntuerte y muestra 
cuanto sube tu expe 


Remate 

Combina C! e ^ pare 
Por ejem 


Logan siempre ha tenido un problema de memoria. Aquí encontrarás 
la respuesta a las dudas que el muíante más cazurro ha tenido 
siempre rondando por su cráneo de Adarnantium. Sigue nuestra guía 
para sacar todo el partido a sus garras, encontrar los míticos trajes 
ocultos, y todos los coleccionables del modo normal del juego. 
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^ quenotepier- \ 

das nada, el juego \ 
irá ofreciéndote pistas* j 
y consejos en esta j 
\ barra inferior. / 


Logan se rege 
barra llega a 
respiro paral 
crftkoirr 


ABRAZOS Cm¡S 

Podrás hacer agarres, y lanzar enemi- 
gos. Además, usando el ataque fuerte, 
podrás realizar muertes rápidas. 


ALACARCA 

Con en y ni podrás abalanzarte sobre 
tus enemigos. Es lo que en la guía lla- 
mamos «embestir» o «lanzarse sobre». 


MALA UVA MÍTICA 

Logan se cabrea con facilidad. Aquí, 
acumulará Furia que le permitirá realizar 
ataques especiales muy devastadores. 


SENTIDOS SALVAJES 
, modo de visión 

ivela objetos 

escenario. Vitalidad del 
enemigo, yterutaasegum 




^ Aquí verás > 
los ataques de Furia 
disponibles cuando 
mantengas pulsado R2, 
uno porcada botón de 
V ataque. > 


5 con garras 

ejecutar potentes remates. 
>lo; ^ ^ 


EL MUYANTE MÁS 
PODEROSO 

Logan ha sido considerado 
muchas veces, dentro del Uni- 
verso Marvel, como el muíante 
más poderoso. Aquíte damos 
unos apuntes sobre algunos 
de sus poderes y cómo afectan 
al juego. Durante esta guía, 
además, nos referiremos habi- 
tualmente a ellos, ya que en 
algún caso sirven incluso de 
guía para avanzar. También te 
contamos un par de datos inte- 
resantes, para que no te pierdas 
navegando por las páginas que 
siguen a continuación. X-Men 
Orígenes: Lobezno es un arcade 
muy directo, pero tiene sus secre- 
tos ocultos, y algún que otro tru- 
quito que lo hacen interesante. 


irativo 

jra. Pero si tu 
toma un 
) sufrir daño 


FIGURAS 


PARADINHAS 

Puslando iq en el momento ade- 
cuado, bloquearas los ataques enemi- 
gos, y podras contraatacar. 


Man Htf. 


X las \ 
f notificaciones > 
cada vez que obten- 
gas un trofeo aparecerán 
aquí, con su nombre. Lo 
que viene siendo habi- 
V tual, vaya. y 


• Has ganado un trofeo. 
, Empezando 




» ganazos 


GOLPEA, MUCHACHO 

Tienes dos ataques con garras básicos, 
que puedes combinar para crear com- 
bos devastadores. jSin piedad! 
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Si con esta imagen no te pones las pilas para obtener todos los Una vez conseguidas las dos figuras de cada traje, deberás 

trajes, no sabemos qué haces jugando a este juego. desbloquearlo en un combate en una arena cerrada. 


ras la secuencia introductoria, 
disfruta de la efectista entrada de 
Logan en el juego. 


Capítulo 1: Orígenes. 


O Acaba con varias oleadas de enemigos 
hasta que se abran las puertas, y avanza. 
O PLAG\: tras la catarata más adelante. 

O Tras aprender a lanzarte sobre los ene- 
migos, continúa y salta sobre los fusileros. 
Usa tus sentidos salvajes, sortea la pared 
de roca, y ábrete paso hasta lanzarte 
sobre el helicóptero: rompe el cristal de la 
cabina y saca al piloto. 

O Entra en el templo para enfrentarte a 
tu primer Campeón de machete. Esquiva 
sus super-ataques (en cámara lenta). Tras 
eliminarle, aparecerán más enemigos 
con machete y artilleros en la puerta. 

O PLACA: busca en la pequeña estancia 
donde apareció el campeón. 

O Avanza por el puente colgante. Tras la 
escena, lánzate sobre el artillero. Tras la 
escena, sube por el puente y sigue avan- 
zando. Usa la tirolina que encontrarás y 
lánzate sobre un artillero a tu izquierda. 
Avanza por la cuesta hasta un grupo de 
artilleros y machetes. 

O PLACA: junto a los barriles explosivos. 

O Empuja el jeep. Lánzate sobre los arti- 
lleros en las zonas altas, y luego despacha 
a los del suelo. Aparecerá otro campeón 
de machete. Una vez muerto, se abrirá 
otro portón. A partir de ahora recogerás 
orbes de furia y tendrás los ataques 
especiales a tu disposición. 

O Avanza hasta una pared de enredade- 


CONSEJO: Usa tus sentidos en los 
combates para ver en verde los objetos 
con que interactuar: púas para clavar 
enemigos, estatuas para lanzamientos... 


ra. Trepa por ella y, desde arriba, lánzate 
sobre los tipos del suelo. 

O PLACA: rompe la puerta de tablas para 
llegar hasta otra placa, y... iuna escotilla! 

O Sube por los peñascos del primer 
artillero, y lánzate sobre otro más al otro 
lado del portón. 

O PLACA: a tu espalda, en el cuerpo 
apoyado en este portón cerrado. 

O Avanza hasta otra puerta bloqueada 
por tablas. Rómpela y hazte con una 
Figura (Lobezno clásico 1 de 2). Sigue la 
balconada hasta un precipicio. Avanza 
hasta la puerta de madera, salta hasta 
la cornisa y llega hasta el guardia. Tras la 
secuencia, avanza hasta salvar un desni- 
vel. Usa la rueda giratoria para abrir la 
puerta y corre hacia ella: cúbrete y pulsa 
el otro gatillo más el stick hacia delante 
para saltar antes de que se cierre. Has 
cruzado y, de paso, ya sabes esquivar. 
Enfréntate a los soldados del otro lado y al 
campeón de machete. 

O PLACA: sube por la liana y busca a la 
Izquierda antes de avanzar. 

O Sigue hasta el otro lado. Déjate caer y 
acaba con los soldados. 

O PLACA: en el cadáver junto a la puerta 
cerrada que da a la estancia anterior. 

O Sigue hasta una liana, sube lánzate 
sobre dos artilleros en el pasillo. Lánzate 
sobre otro artillero, y sobre otro más en la 
pasarela lejana. Sigue hasta una estancia 
abierta y un Campeón de machete. 

O PLACA: Avanza, y antes de bajar las 
escaleras, busca un cuerpo a la izquierda. 
O Embiste a los enemigos de abajo. 

Busca una manivela por el puente. 
Tendrás que cargarla y soltarla de nuevo 
al volver para luchar contra tres machetes. 
Colócala en su sitio, úsala, y atraviesa la 
puerta como la anterior. Al otro lado, te 
enfrentarás a un Leviatán (ver cuadro). 


Tras el diálogo, acaba con dos enemigos. 
O PLACA: En la estancia que oculta una 
estatua móvil. 

O Ve a la otra estancia y saca la estatua 
para alcanzar la pared de enredadera. 

Al llegar arriba, note lances aún sobre el 
tipo al otro lado del balcón. 

O PLACA: rompe la pared a tu izquierda 
para encontrar otra placa. 

O Ahora, salta y mata al artillero. Usa la 
tirolina. Una vez en el otro lado, lánzate 
sobre el campeón de machete y lánzalo al 
agua. Cuando una de las barcas se pare, 
lánzate sobre ella. Mata a sus ocupantes 
y avanza de barca en barca. Tras la se- 
cuencia, manejarás una ametralladora. 
Acaba con cinco lanchas y llegarás a la 
orilla (dispara al bulto). 

O Lo que sigue es una pela con Creed. 
Usa todo lo aprendido con los campeo- 
nes: toma distancia y embiste, ataca 
sobre el suelo, esquiva, bloquea y contra- 
ataca, usa la furia, emplea agarres cerca 
de zonas con que interactuar, etc. La vida 
de Creed se repondrá dos veces antes de 
salir a la calle, y aquí, otras dos más. 


LaaoAlkali 


O PLACA: en una estancia a la derecha 
de donde has despertado. 

O Limpia la habitación y sube por las 
escaleras. Ábrete paso hasta una sala de 
control donde te enfrentarás a tu primer 
Elite. Aparecerán dos más, y dos artilleros 
Usa el ascensor. 

O PLACA: al salir de éste, gira a la dere- 
cha para encontrar una habitación. 

O En la siguiente habitación, aparecerán 
varios artilleros mientras un gas llena 
la estancia. Usa tus sentidos, acaba con 
ellos y sigue hasta la siguiente sala. 

O PLACA: en ella verás una puerta que 
puedes forzar y esconde una placa. 
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o Baja unas escaleras y cruza una puerta. 
Intenta usar el interruptor. En la siguiente 
sala te enfrentarás a unos Ghost. Sube 
las escaleras del fondo y coge la batería. 
Llévala a la sala anterior eliminando va- 
rios soldados. Cuando se abra la puerta, 
ataca y avanza por el pasillo. En la siguien- 
te habitación, tendrás que enfrentarte al 
Prototipo Wendigo (ver cuadro). 

O A éste le seguirán varios enemigos 
mientras avanzas. Tras la secuencia, usa 
la caja para entrar en el conducto de ven- 
tilación. Al otro lado, coloca la caja frente 
al montacargas parado, y salta para coger 
la batería. Cárgala hasta el interruptor y 
úsala. Ahora, coloca la caja en el quicio 
de la compuerta, y vuelve a recoger la ba- 
tería. La puerta no podrá cerrarse: cruza 
por el hueco, y usa la batería en el control 
del ascensor siguiente y sube. 

O PLACA: cruza por la cornisa hasta el 
cuerpo y la placa a tu izquierda. 

O En el siguiente pasillo hay un guardia 
haciendo la ronda. Avanza hasta la 
secuencia. Tras los láseres, ve hasta la 
puerta del fondo y toma un mutágeno. 

Ve por la otra puerta hasta el guardia des- 
pistado, y sigue para rodear los láseres. 
Coge una mejora de salud en la puerta 
del fondo a la derecha. 

O PLACA: aquítambién hay una placa. 

O Entra por la puerta nada más bajar la 
escalera. Esquiva para sortear los láseres, 
y, en la siguiente habitación, abre la 
portezuela de la derecha. Carga la batería 
hasta arriba y úsala. Antes de cruzar, usa 
la computadora junto a la batería para 
acercar el escudo. Úsalo como parapeto 
mientras vuelve a su sitio. Cuélate por el 
conducto de ventilación con doble salto, 
avanza y salta sobre el enemigo. 

O Baja las escaleras hasta el control de 
los escudos y úsalos para avanzar por la 


Enemigos 

^ Si . 

I 

D ^ ^ % 1 

■ - . 


ARTILLEROS 

Son las tropas estándar del juego, arma- 
dos con fusiles de asalto cada vez más 
potentes. Algunos usan linternas que 
mejoran su puntería y la de sus compa- 
ñeros. Libera tu creativdad. 

MACHETES 

Habrá de varios tipos, pero pronto domi- 
narán los Elites de Stryker, y los mutantes 
selváticos, como el Maestro, que se des- 
dobla en clones, o el Campeón, con ata- 
ques flamígeros. Bloquea y agarra. 

TROPAS ESPECIALES 

Los lanzamisiles hacen lo que su nombre 
indica, los Ghosts usan camuflaje óptico 
(usa tus sentidos para localizarles) y los 
Coliath llevan un enorme escudo: usa el 
ataque fuerte para romper su cobertura. 

/WÍ/H/V7FSSHI//Í77COS 

Además de las diferentes versiones 
mutadas de machete, te encontrarás 
con los Cazadores: con varios brazos, 
tienden a ensartarte si les embistes. Blo- 
quea, contraataca y agarra con pasión. 

TROPAS ROBÓTICAS 

Droides forzadores (elites en versión 
robótica, más o menos), los Predators 
(evita las embestidas y busca el cuerpo 
a cuerpo) y los Conmutadores, sobre los 
que te aconsejamos más adelante. 

ASESINOS 

Son la versión ninja de los Cazadores, 
esbirros de Gambito. Es aún más pelia- 
gudo embestirles, pero no inviable. De 
nuevo, sé creativo, agárralos, bloquea y 
devuelve sus ataques. 


sala hacia la esquina izquierda, por detrás 
del láser. Destrúyelo, recupera la batería y 
sal por la puerta del fondo. 

O Usa la batería para coger la Figura 
Lobezno Legendario 1 de 2. Sigue por el 
pasillo, gira, y tras las escaleras encontra- 
rás otro mutágeno. Cruza las puertas en 
verde Tras la escena, tendrás que acabar 
con varias decenas de soldados. 

O PLACA: en la pasarela superior de la 
habitación, junto a la puerta cerrada. 

O Sal por la puerta reventada, y lánzate 
rápidamente sobre los enemigos de la 
escalera y ábrete paso hasta una sala y el 
final del pasillo siguiente. 

O PLACA: búscala en la puerta del fondo. 
O Ahora cruza la puerta de la derecha, y 
te enfrentarás a un equipo de Ghost sin 
tus sentidos salvajes. Busca los momen- 
tos en que sus estelas son visibles, y fíjate 
en el suelo cubierto de agua. Cuando 
acabes con ellos, antes de salir, fuerza la 
puerta bloqueada (mejora de salud). Sal 
por donde entraste, y acaba con todos. 
Continúa por el pasillo hasta otro grupo 
de soldados con linterna. 

O PLACA: en la puerta de la derecha, 
junto a este grupo. 

O Sigue hasta otra secuencia y derrota 
a los varios grupos de Ghosts, artilleros y 
elites, y, finalmente, dos artilleros tras la 
fosa: salta sobre ellos. 

O PLACA: en una de las celdas. 

O Sigue hasta dos elites y un soldado con 
lanzamisiles. Espera uno de sus misiles 
y bloquear justo antes de que te alcance 
para devolvérselo. Acaba con los Elites y 
busca un mutágeno al fondo a la derecha 
antes de acercarte a la celda. Aparecerán 
dos Ghost y otro lanzamisiles. Mátalos y 
usa el control para liberar a la niña. 

O Tras otra secuencia, te enfrentarás a 
un Coliath. Tras éste, aparecerán varios 


Los guardias 
desprevenidos 
caerán de un solo 
golpe si te acercas 
con cuidado. Para 
perderla cabeza 



Como todos los 
arcade post-Cod of 
War, prepárate para 
un íjuen montón de 
momentos de 
apretaron botón 
frenéticamente 
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El Leviatán cargará contra ti, aporreará el suelo y te lanzará rocas. Si crees que enfrentarte a los Wendigos es complicado, espera a 

Al final Logan se quedará con su cabeza como trofeo. que sean cuatro. ¡Ni en un tebeo de Alpha Flight, oye! 


soldados y más Goliaths que hacen de 
escudo para los otros. 

O PLACA; por la puerta de la que salió el 
primer grupo encontrarás una placa. 

O Sal por la última puerta. Gira la izquier- 
da y ve a la sala grande. Te enfrentarás a 
un Wendigo y a un equipo de asalto tras 
él. En la siguiente sala, salta desde las 
cajas junto al vehículo que puedes mover 
hasta una comisa donde encontrarás.un 
mutágeno. Mueve el coche para alcanzar 
la pasarela superior, y avanza por dos 
vigas hasta la siguiente puerta. 

O PLACA: en la siguiente sala, antes 
de saltar sobre los enemigos, fuerza la 
puerta de la izquierda. 

O Lánzate sobre los enemigos más abajo. 
En la siguiente habitación habrá un grupo 
de Chosts y, en la zona izquierda, una 
mejora de salud. Al subir las escaleras, 
unos lanzamisiles aparecerán al otro lado. 
Lánzate sobre ellos. Elimina a los soldados 
de apoyo. Atraviesa la puerta y enfréntate 
a los elites. 

O PLACA: tras dos cajas en el pasillo. 

O Ábrete paso hasta que fuerces una 
puerta y usa el ascensor. Usa tus 
sentidos para encontrar el rastro. No 
tiene pérdida, pero saldrán soldados a tu 
encuentro. Antes de forzar la puerta guar- 
dada por elites, busca en la habitación 
contigua un mutágeno. Continúa la 
persecución y finalmente encontrarás a 
la niña. 

O Tras la secuencia, acaba con el 
equipo de asalto y corre por el túnel. 
Cuando comience la inundación, corre 
sin detenerte y cuando puedas mira al 
frente. Salta sobre los camiones, mata 
a los ocupantes del primero y pasarás 
al segundo. Acaba con estos y agarra al 
copiloto que te dispara. Salta al siguiente 
y, tras matar a sus ocupantes, devuelve el 


misil del soldado del último camión. 


Capítulo 2: Tundra helada 


O Ve hasta la puerta del templo y acaba 
con los soldados y un Leviatán. 

O PLACA: antes de adentrarte en el 
templo, vuelve la vista y verás un pequeño 
camino que lleva a un cuerpo. 

O PLACA: al entraren el templo, al fondo. 
O Baja por las escaleras y el suelo se 
desplomará. Intenta no caer sobre las 
púas. Usa la estatua para salir (sobre uno 
de los costados, hay un mutágeno). Sigue 
hasta la siguiente habitación y prepárate. 
En cuanto entres, comenzará a bajar un 
techo de púas. 

O PLACA: coge la placa antes de tocar la 
manivela, muy rápido. Usa esquivar. 

O Cira rápidamente la manivela y 
esquiva para cruzar la puerta antes de 
que se cierre. En el exterior, te atacarán 
varios Maestros de Machete. Cerca de la 


Jefes Menores 

LEVIATÁN 

Para derrotarle, espera que falle un ata- 
que y entonces lánzate sobre él. Golpea 
hasta que levante su mano para aga- 
rrarte, salta al suelo y vuelve a esperar 
la oportunidad. Esto vale para cualquier 
ataque: puñetazos, cargas, o lanza- 
miento de rocas. Estáte atento, múevete 
y salta en el momento adecuado. 

WENDICO 

La táctica a seguir es idéntica a la del 
Leviatán, pero has de buscar su espalda 
para embestir. Una vez sobre él, golpea 
hasta que la cámara gire y se coloque a 
tu espalda: es la señal de que el Wen- 
digo va a agarrarte y darte unos mimos. 
Note duermas en los laureles y muévete 
con agilidad por el escenario. 


estatua, se despertará un Cazador. 

O Coloca la estatua sobre su baldosa 
y cruza el puente. En el pasillo coge una 
mejora de salud. Avanza sorteando 
trampas de púas. En el exterior, salta al 
suelo, rompe las tablas de la estatua de la 
izquierda y avanza al fondo. Sube el esca- 
lón y golpea la estatua para que caiga. 

O PLACA: en esta repisa, hay un cuerpo. 

O Empuja la figura hasta el andamio. 
Sube y rompe las tablas. Vuelve a la 
manivela y úsala. Salta por las estatuas 
hasta la repisa de madera. Si quieres otra 
mejora de salud, gira aquí a la derecha. 
Vuelve y repite el proceso hasta el final. 

O Recorre otro pasillo con trampas. Al sa- 
lir, acaba con tres machetes, un Leviatán 
y un Campeón. La segunda estatua de 
Lobezno Legendario está en una peque- 
ña estancia tras un muro de troncos. 

O Sal de la zona y ábrete paso hasta 
comenzar la ascensión de la torre: usa 
lianas, vigas y paredes para ir trepando, y 
eliminando enemigos en algunos pisos. 
Una vez en la cumbre, acaba con las olea- 
das de enemigos y revienta los controles 
del transmisor. 

O PLACA: en esta torre hay una placa. 


LaaoAlkali 


O A tu espalada, un mutágeno. Avanza 
hasta pasar bajo un puente y salta sobre 
los enemigos, limpiando la zona. Sube 
el repecho, cruza el tronco, y sigue hasta 
otro grupo de artilleros. Ve a la pared de 
roca y usa las cornisas para acceder a un 
risco donde encontrarás un mutágeno. 
Escala la pared de hielo, avanza hasta la 
secuencia y te enfrentarás a un Wendigo. 
A mitad de combate, saldrá corriendo. 

O PLACA: antes de seguirle, busca en esa 
zona un cuerpo. 

O PLACA: cuando vayas tras sus pasos, en 
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el camino verás otro cuerpo. 

O Un helicóptero comenzará a disparar- 
te. Huye siguiendo el camino, y esquiva 
las minas que lanzará el helicóptero hasta 
llegara una cueva. 

O PLACA: al fondo de la cueva. 

O Escala la pared de hielo, gira y cruza 
el tronco. Sigue el camino hasta un gran 
grupo de soldados. Sube a la torre, y usa 
el cable. Coge la mejora de salud y salta 
hacia la izquierda. Avanza para enfren- 
tarte definitivamente con el Wendigo. 
Baja por el camino, y ten cuidado al pasar 
junto a su cuerpo (jsusto!). 

O Sigue, cruza el laguito y sube por el ris- 
co. Tras cruzar el tronco sobre la catarata, 
a la izquierda, verás la Figura 2 de 2 de 
Lobezno Clásico. 

O Tras andar unos metrosaparecerán 
varios grupos de artilleros y elites. 

Desde los riscos de esta zona, sigue 
hasta una planicie con más soldados y 
haz tu trabajo. 

G Sigue el lecho del río hasta una pared 
de hielo, escálala y salta de peñasco en 
peñasco hasta el siguiente camino. Avan- 
za hasta la torre: mata a los soldados y 
destruye la base de aquélla para crear un 
puente. Crúzalo y avanza hasta a la base. 
O PLACA: no sin antes girar a la derecha 
para encontrar un cuerpo, y junto a éste, 
en una cueva, un mutágeno. 


Como Logan Dor SU base 


o Acércate hasta el guardia en la valla 
y agárralo. Una vez dentro, a tu derecha 
hay una mejora de salud. Avanza y 
despacha enemigos (artilleros y goliaths), 
sin olvidar un mutágeno que encontrarás 
en la segunda plaza de la base, en unas 
escaleras que bajan a la izquierda. 

O PLACA: en la zanja del fondo, tras los 
dos primeros soldados y el camión. 


O Aparecerá un Wendigo. Tras éste, tres 
elites saltarán sobre ti. Elimínalos y conti- 
núa por la escalerilla y la pasarela. Activa 
los sentidos y acaba con tres Chosts. Usa 
un cable en esta terraza y una tirolina en 
la de enfrente. Sube por una escalerilla y 
rompe la base de la torre para crear un 
puente. Cruza al edificio. 

O PLACA: dentro de la habitación a la 
que te lleva el puente improvisado. 

O Coge el explosivo y salta a la calle. 
Colócalo en el camión junto al portón, 
y usa el control defectuoso. Deberás 
cruzar el puente evitando el fuego del 
helicóptero. Usa las bases de las farolas 
como cobertura. Al final del puente acaba 
con un grupo de artilleros mientras te 
desplazas hacia la derecha para encontrar 
un mutágeno. 

O PLACA: en el mismo sitio, pero del lado 
opuesto del puente. 

O Usa la escalerilla y acaba con más 
enemigos. Entra en la estructura, coge el 
mutágeno, sal fuera, y tras la breve esce- 
na, comienza a correr hacia la izquierda 
para huir del helicóptero. 

O PLACA: tras la primera escalera. 

O PLACA: en el pilar central del siguiente 
abismo plataformero. 

O Lánzate sobre el artillero. En la 
siguiente pasarela te atacará un grupo de 
artilleros. Al saltar a la siguiente platafor- 
ma central, salta rápidamente porque el 
helicóptero la derribará. Usa la escalerilla 
para volver al puente. En cuanto pongas 
pie arriba, comienza a correr mientras el 
helicóptero revienta el puente. Avanza 
sin parar. 

O Sigue hasta el siguiente grupo de 
enemigos, que incluye dos Chosts. Tras 
la esquina aparecerán otros tres Chosts. 
Usa la escalerilla y ábrete paso hasta la 
siguiente y una mejora de salud, y sube 


para enfrentarte al helicóptero: esquiva 
su ametralladora mientras esperas sus 
misiles. Devuélvelos para dañar el rotor. 
Tras cinco aciertos, el pájaro caerá. 

O Avanza y entra en el edificio. Elimina a 
dos guardias desprevenidos y ve a la zona 
del vehículo. Entra en la habitación del 
fondo y usa los controles del cabestrante. 
O PLACA: en el cuarto contiguo. 

O Después, usa la plataforma giratoria, 
coloca el vehículo encima, y vuelve a usar- 
la. Mueve el vehículo para encaramarte a 
la caja colgante. Sube por el cable y salta 
al siguiente, y de ahí a la plataforma. Usa 
la tubería para llegar a la cornisa y cué- 
late por la claraboya. Coge la mejora de 
salud, derriba la puerta y usa otra tubería 
para pasar a (a siguiente plataforma. 

O PLACA: al final verás un cuerpo y su 
correspondiente placa. 

O Agarra al enemigo de la ventana para 
saltar a la calle. Acaba con los artilleros 
lo más rápido posible, porque del portón 
grande aparecerán dos Wendigos. Presta 
atención a al Wendigo sobre el que no 
estés encaramado, porque te golpeará 
aún en la espalda de su compañero. 

O Sal por el agujero del portón y avanza 
rápido hacia los lanzamisiles de los 
camiones. Lánzate sobre ellos, y luego 
acaba tranquilamente con los demás. 

G PLACA: junto al último capiión, hay 
una repisa en la que buscar una placa. 

G Sube el terraplén y avanza. En un 
recodo, tras escalar un repecho, verás un 
tronco tendido hacia la derecha: lleva a 
una cuevecita, donde encontrarás una 


¿Logan perdido en la 
selva afHcana? No es 
ésta la única sorpresa 
freak que 
encontrarás en el 
juego. Piensa en 
Portal y WoW.. 



Muchas de las placas 
están a simple vista, 
en mitad del camino 
Otraste obligan a 
buscar un poco 
mas... 


CONSEJO: A partir del Capitulo 3, 
comenzarás a encontrar algunas figuras 
cuya recompensa no son trajes, sino 
experiencia o furia extras. 


PloyStatíon. 
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Los Cazadores, como los Asesinos, pueden ser complicados en los Cuando realices un agarre cerca de ciertos objetos de escenario, 
primeros encuentros. Aboga por el contragolpe... logan se pondrá expeditivo y... creativo. 


sorpresa (jwow!) y un mutágeno. Ábrete 
paso hasta un guardia desprevenido que 
te servirá para salvar un precipicio. 

O Al final cambiará la perspectiva: Nord 
te dispara con su rifle de francotirador, 
y, desde su punto de vista, tendrás que 
esquivar los disparos, eliminar unos 
artilleros y encaramarte a la torre. Usa 
embestidas. Esquivar con éxito a Nord 
es sencillo: escucha el chasquido de su 
recarga, y esprinta para alejarte del punto 
de mira cuando aparezca el cuadro rojo. 
Sube a la torre y usa el cable. 

O Llegarás a una zona despejada con 
varias oleadas de soldados. Ve a la pared 
del fondo, usa las cornisas, y avanza. 

O PLACA: una vez arriba, a la derecha. 

O En la presa, usa las cornisas para 
avanzar, sincronizando los saltos con los 
chorros de agua para llegar al otro lado. 
O PLACA: busca un cuerpo a la izquierda. 
O Usa la escalerilla y ve hasta unas cajas. 
Rómpelas y saca el vehículo que hay de- 
trás. Úsalo para encaramarte a la repisa, y 
desde ahí, lánzate sobre el artillero. 

O PLACA: desde aquí, lánzate sobre el 
artillero de la ventana y busca una. 

O Lánzate sobre los artilleros de debajo. 
Tras ellos, y unos Coliaths, entra en el 
edificio y ábrete paso hasta la siguiente 
habitación. Tendrás que superar un 
corredor que Nord cubre con su rifle de 
francotirador. Al fondo del corredor, 
busca un mutágeno a la izquierda, sube 
las escaleras y no avances: vuelve hasta 
el principio, por arriba, para encontrar la 
figura Lobezno X-Force 1 de 2. 

O Vuelve y sube las escaleras. Carga con- 


CONSEJO: Los Conmutadores se teleportan 
y crean barreras de energía. No embistas: 
busca, en cambio, el agarre y la muerte 
instantánea: un forcejeo, y listo. 


tra el grupo de soldados. Avanza y sube 
las escaleras para volver al exterior. Nord 
te atacará desde un helicóptero. Pero 
preocúpate por los cuatro tipos de las 
celdas, que se convertirán en Wendigos. 
Tras matarlos, llegarán más helicópteros. 
C Salta sobre el primero: golpea el 
morro, y cuando el copiloto asome 
para dispararte, pulsa abajo en el 
stick. Vuelve a subir y sigue golpeando 
hasta que el copiloto salga en llamas. 
Después, a por el piloto. 

O Saltarás al vacío para llegar al siguien- 
te helicóptero. Golpea la cola para 
derribarlo. Alcanzar el siguiente pájaro es 
más complicado: da golpecitos hacia 
delante en el stick y te acercarás poco a 
poco. Si te sale bien, cargarás de costado. 
Cuanto te enganches a él, pulsa el ataque 
rápidamente para destrozar las hélices. 


Capítulo 3: Comienzo Futuro 


C Avanza hasta que el suelo se colapse 
y vence a cinco Cazadores para abrir la 
puerta. Sube y, antes de salir, rompe los 
tablones de la izquierda ( mejora de sa- 
lud). Desharás camino conocido y, ya en 
el exterior, te enfrentarás a un Conmuta- 
dor. Sube por la liana y continúa. 

O PLACA: tras esquivar un muro de púas, 
en el corredor. 


Suroeste Estados Unidos 


O Avanza por el conducto de ventilación 
hasta un corredor y un mutágeno. 

O PLACA: En la habitación de la derecha. 
O PLACA: más adelante, habitación de la 
izquierda. 

O Continúa por el pasillo hasta otra ha- 
bitación a la derecha (mejora de salud). 
Más adelante, aparecerán varios Droides 
Forzadores. Tras despacharlos, ve hasta el 
transportador, y avanza hasta el siguiente 
combate. Entra en la sala y coge la bate- 


ría. Mata a tres Predators, usa la batería y 
sigue. Entra por la puerta de la izquierda, 
y acaba con los androides y el soldado. 

O PLACA: aquí hay un cadáver con placa. 
O Usa los controles frente a la cristalera 
y atraviesa el corredor a toda velocidad. 
Tendrás que forzar la puerta de! fondo... 

En el exterior, usa ios controles para 
mover el transportador hasta la otra 
pasarela, y úsalo. 

O PLACA: en la esquina izquierda. 

O Antes de entrar, ve a la derecha. Salta 
al risco, y de ahí a una plataforma supe- 
rior, donde encontrarás una figura. 

O En el interior, acércate al ascensor, 
supera las oleadas de enemigos, y úsalo. 


Logan de la Jungla 


O PLACA: justo a tu izquierda. 

O Ve hacia la derecha y coge un mutáge- 
no de una plataforma. Corta la cuerda del 
bloque de piedra y baja. Al hacer bajar el 
bloque, se levantan temporalmente dos 
pilares, desde donde llegar a la pasarela 
superior. Un maestro de machete te 
enviará a sus clones para impedírtelo. 

Una vez arriba, encontrarás una figura de 
experiencia. Ve a la izquierda, y patea la 
estatua, que usarás para abrir la puerta 
de estacas. Úsala primero para encender 
la tea junto a la puerta. Continúa por el 
puente y el pasillo. Esquiva las zonas de 
púas y mata a un par de Conmutadores. 
O PLACA: junto a los dos conmutadores. 
O Llegarás a otra zona con estatuas móvi- 
les. Primero busca la rueda de la palanca 
giratoria en la zona de inferior (donde 
también debes romper los tablones de las 
estatuas), junto a un campeón de mache- 
te y un Cazador (y un mutágeno bajo la 
escalera). Al matarlos, un maestro de ma- 
chete aparecerá en una zona inaccesible, 
y te enviará clones. Carga la rueda, úsala, 
y cruza el abismo sobre las estatuas para 
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¿Alguien pensaba que no habna Centinelas en el juego? Este 
combate es arduo, pero más sendilo de lo que puede parecer. 


Con R1 y L1 podras dirigir a Mole a través del supermercado. 
Siempre ha sido un personaje un tanto bobalicón, el pobre. 


alcanzar al muíante selvático y avanzar. 
O PLACA: en el pasillo, al otro lado. 


O Coge un mutágeno a la derecha, y sal- 
ta a la plataforma móvil de la izquierda. 

O PLACA: desde aquí, más a la izquierda 
hay un cuerpo en otra plataforma. 

O Salta hacia la derecha sobre los arti- 
lleros. Usa el control del transportador 
para acercarlo a la cinta de transporte de 
contenedores. Úsalo y salta sobre éstos. 
Salta de caja en caja hacia los soldados y 
lánzate sobre ellos. Salta otra vez sobre las 
cajas hasta una plataforma a la derecha 
con una mejora de salud. Vuelve a las 
plataformas que suben y bajan. Salta so- 
bre la más cercana cuando esté un pelín 
alta todavía, y de ahí a la que sube. 

O PLACA: salta a la siguiente pasarela 
para encontrar 2 placas. 

O Sube en la plataforma hasta el grupo 
de soldados. Avanza hasta el control del 
transportador. Muévelo hasta la siguien- 
te pasarela, úsalo rápidamente, y mata 
a los dos Droides. Sigue por la puerta y 
acaba con dos artilleros. 

O PLACA: junto a la puerta que han 
usado. 

O Tras la siguiente puerta esperan dos 
Predators. Aparecerán varios Droides. 
Ábrete paso en la siguiente zona hasta 
la sala de control. Si caes a la zona in- 
ferior, donde el transportador, hay una 
escalerilla entre las columnas. Mueve el 
transportador hasta la zona de la cinta en 
movimiento. Entra y coge la batería. 

O PLACA: aquí dentro, tras una consola. 

C Sal y colócala en el control de la otra 
cinta. Sobre una plataforma verás un 
mutágeno. Vuelve a la sala de control. 
Mueve el transportador todo lo que de 
a la derecha, y úsalo para descubrir una 
pequeña sorpresa y un mutágeno. Vuel- 


ve al control y mueve el transportador 
más cerca del congelador. Actívalo, baja, 
y súbete en la cinta de forma que pases 
bajo el rayo congelante... 

Ahora te enfrentas a un Prototipo 1. No 
embistas, excepto cuando golpee con 
las dos manos y falle. Tiene dos ataques 
principales: lanza seis misiles seguidos, 
y carga y golpea el suelo provocando 
una onda de choque congelante. Con el 
primero puedes hacerle mucho daño, si 
consigues devolver los misiles. El segundo 
es evitable saltando. Es vulnerable a 
ataques convencionales. 

O Tras la secuencia, sal por la puerta y 
avanza por el pasillo y la sala siguiente 
eliminando enemigos. Vuelve escaleras 
arriba, acaba con dos Droides en el 
portón, y avanza hasta cuatro soldados 
que salen de una puerta. 

O PLACA: entra por esa puerta. 

O Sigue desandando camino hasta salir 
a la gran planta, donde lucharás para 


JEFAZOS 

CENTINELA 

1 La pelea con el Centinela es épica pero 
sencilla: al principio, intenta que golpee 
sobre las grandes rejillas del suelo. Que- 
dará atrapado unos segundos. Entonces 
embiste sobre sus pies y luego sobre sus 
manos hasta que no queden ni unos- ni 
otras. En la segunda parte esquiva su 
chatarra en caída libre y llega hasta él, 
hasta tres veces. 

MOLE 

Esquívale esperando al momento en 
que embista y falle su ataque. Mientras 
esté aturdido, salta sobre él y lo cabalga- 
rás a través del supermercado. Dirígelo 
clavando las garras para que choque con 
las estanterías y, finalmente, contra una 
pared. Repite hasta derrotarle. 


llegar al ascensor de la derecha. 

C PLACA: nada más salir del ascensor. 

O Arriba te espera un Chost. Mátalo y 
avanza hasta la viga, que te llevará a otro 

ascensor. 

O PLACA; a la izquierda del ascensor. 

O Llegarás a una sala de control con 
soldados. Busca un mutágeno a la 
derecha, en una pasarela. Vuelve, usa 
los controles del puente y corre por él, 
porque en cuanto toca el otro extremo, 
se retrae. Usa a un soldado que te dispa- 
ra para salvar el hueco. 

O PLACA: por la pasarela a la derecha. 

O Soldados y Predators salen a tu 
encuentro desde la izquierda. Acaba con 
ellos y busca una figura a la derecha de 
la plataforma. Ve a la izquierda y usa el 
ascensor. Podrás cruzar la gran puerta. 
Acaba con el grupo de soldados a la 
izquierda y continúa por las pasarelas. 

O PLACA: al final, junto al transportador. 
O Usa el transportador para llegar a la 
batería y a la mejora de salud. Vuelve 
y colócala en su sitio. Ve al control del 
transportador y colócalo en el otro lado. 
Úsalo y baja la escalera. 

O PLACA: tras el ordenador de datos. 

O Usa el control para mover al Centine- 
la. Vuelve, cruza el puente y sigue por 
las puertas abiertas hasta otro Proto- 
tipo. Cuando lo mates, se abrirá una 
compuerta y saldrán soldados. Mátalos 
y aparecerán Droides. Luego, sigue por el 
túnel de la derecha al ascensor, y, arriba, 
usa las plataformas móviles para llegar 
hasta la escalerilla. Sube. 

O PLACA: aquí habrá una placa y un 
mutágeno. 

O Usa más plataformas para llegara 
otra escalerilla en el otro lado. 

O PLACA: al subirla escalerilla. 

O Avanza por este nivel hasta la mejora 
de salud, y usa los controles a modo de 
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Uno no se cansa de 
encaramarse a los 
helicópteros y dearle 
cuatro cosas al piloto 
dominguero de 
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puentes. Cruza hasta llegar al otro 
lado. 


La selva, de nuevo 


O Elimina a dos Cazadores y avanza. 

O PLACA: antes de saltar sobre el artillero. 
O Salta sobre el artillero y ábrete paso 
entre machetes hasta la base de la 
torre. Ya sabes como funciona esto: usa 
cornisas, lianas, vigas y paredes y elimina 
todo lo que respire para llegara la cúspide 
y desactivar el dispositivo, llevándote por 
el camino la Figura 2 de 2 de Lobezno 
X-Force y un mutágeno. 

O PLACAS: en el ascenso encontrarás dos. 


Labmatorio infcmal 


O PLACA: esquiva los rayos y búscala a la 
izquierda. 

O Salta sobre los artilleros y entra en la 
siguiente sala (mutágeno a la derecha). 

O PLACA: de camino al ascensor, pasarela 
izquierda, 

O Una vez abajo, busca un mutágeno en 
la esquina opuesta al ascensor. 

O PLACA: en la escalerilla frente al 
mutágeno. 

O PLACA: a la derecha del ascensor, junto 
a escalerilla 

G En esa sala, busca los controles y úsalos 
para levantar dos tramos de pasarela, 
volver abajo y usar otro control para llevar 
la mano hasta su pedestal central. Luego, 
úsala para reventar las puertas y matar 
unas oleadas de enemigos Ve por la 
puerta central y usa el ascensor. 

O Aquí, coge un mutágeno y usa los 
controles para mover los transportadores 
de manera que no se muevan, y úsalos 
para recuperar la batería del puente para 
llevarla de vuelta a la mano. 

O PLACA: note vayas de esta habitación 
sin ella. 

O Ábrete paso hasta la mano y usa la ba- 


tería. Cuando subas, dispara a la cabeza, 
ve a la puerta del principio y fuérzala. 

O PLACAS: en esta habitación hay dos. 

O Avanza, y tras la secuencia, busca un 
mutágeno (y otra PLACA) y ábrete paso 
hasta el enfrentamiento con el Centinela 
(ver cuadro) y, justo después, con Mole. 


Capítulo 4 ; Mardi Cías 


O Empieza fuerte la cosa: para derrotar 
a Gambito ahora, trátalo como a un Elite 
poderoso. Cuando se suba a un andamio, 
devuelve su carta cual misil y lánzate sobre 
él. Repite hasta atravesar un ventanal. 

O PLACA: sube las escaleras, a la izquierda. 
En la plazoleta acaba con todos los enemi- 
gos, mueve la caja y sube por el andamio 
y la cuerda a la balconada. 

O PLACA: busca una a la derecha. 

O Ve hacia la izquierda y patea una puer- 
ta. Avanza y destroza la puerta del fondo. 

O PLACA: entre los cadáveres. 

O Un grupo de soldados te atacará, dos 
de ellos, Ghosts. Mátalos y sigue. 

O PLACA: tras el grupo, al pie de la 
escalera, placa. 

O Sube las escaleras enfrentarte a un 
Asesino. Busca un mutágeno y fuerza la 
puerta por la que huyó Gambito. Limpia 
este vestíbulo circular y busca la mejora de 
salud en la fuente. 

O PLACA: la encontrarás a la derecha, tras 
la primera escalera. 

O Usa el cajón para subir al siguiente 
nivel, derrota a los soldados y ve a la 
cuerda. 

O PLACA: al final de la cuerda. 

O Desde la plataforma central, salta sobre 
el soldado del ascensor. Tras la subida, 
sal del elevador y fíjate por dónde huye 

Gambito. 

O PLACA: al salir, a la izquierda, más allá 
de una cuerda. 

O Ve hacia la derecha para coger una 


mejora de salud, y vuelve para cruzar por 
la viga. Ábrete paso hacia la derecha, y 
huye del helicóptero. 

O PLACA: a la izquierda, antes de comen- 
zar la ascensión. 

O Sube por los andamios. Una vez arriba, 
huye por la plataforma mientras todo 
salta por los aires. Tras la caida, ábrete 
paso por las salas hasta la cornisa. Sal usa 
la escalerilla a la derecha. 

O PLACA: rodea toda la cúpula para 
encontrar una. 

O Trepa una pared y avanza por las 
comisas, elimina a dos asesinos, coge un 
mutágeno de su habitación y, finalmente, 
lánzate sobre Gambito y lucha hasta que 
huya. Cruza los restos del puente, ábrete 
paso por las cornisas y escala los anda- 
mios hasta usar dos tirolinas. 

O PLACA: al aterrizar, al fondo. 

G Trepa por la pared hasta una abertura 
con dos soldados lanzamisiles. Avanza 
esquivando hasta una cuerda y córtala. 

O PLACA: en la fosa entre los artilleros y tú. 
O PLACA: tras la posición de los artilleros. 
O Súbete a la caja que ha caído y salta 
hasta la siguiente y de ahí a la repisa, 
donde encontrarás una mejora de salud. 
Sal, y salta sobre el helicóptero. Desguá- 
zalo como has aprendido. 

O PLACA: tras el pequeño accidente, a 
la Izquierda. 

O Ábrete paso empujando el container 
del centro, que te servirá para saltar al as- 
censor. Antes de subir, busca a la izquierda 
una mejora de salud 
O PLACA: y a la derecha, una de éstas. 

G Sube al container y lánzate sobre los 
lanzamisiles del ascensor. Cuando llegues 
arriba, mata a los Asesinos y busca una 
figura. Sal, escala la pared y ábrete paso 
hasta otra pared escaladle. 

O PLACA: tras esto, busca una rampa y un 
cuerpo tras unas cajas. 
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o Sigue avanzando usando los sen- 
tidos para localizar la ruta, y elimi- 
nando a los soldados, y asesinos que 
encontrarás, hasta que llegues a una 
viga que, tras cortar sus amarres, hará 
las veces de puente. Al otro lado habrá 
más enemigos. 

O PLACA: al fondo de esta zona, antes de 
saltar al andamio. 

O Sube al andamio y usa las cuerdas \ 
para cruzar el abismo. Sube por otra 
cuerda y usa andamios y vigas para llegar 
a la tirolina que te llevará a la gran grúa . 
(busca una figura antes de usarla). Sube * 
por ella y enfrenta el combate final con 
Gambito. 



O Carga con todo y contra todos. Mueve la 
estatua a su hueco para abrir la puerta, y 
avanza. Cuando pises el suelo y se abra la 
puerta de púas, salta sobre el artillero. 

O PLACA: busca una en el foso. 

O Continúa avanzando, atento a las 
trampas. A medio camino en una zona de 
púas, rompe la puerta de tablones para 
encontrar un mutágeno. En la zona con 
la jaula, despacha a varios Maestros de 
Machete, cazadores, y soldados. Aparecerá 
un Leviatán al usar la rueda. Mátalo, coge 
la mejora de salud de su habitación, y 
úsala de nuevo. Cruza la puerta abierta, 
gira a la derecha y sube las escaleras del 
fondo. Sigue hasta el final y cruza el hueco 
saltando. 

O PLACA: usa la cornisa de vuelta para 
subirá una zona con una placa. 

Q Avanza y salta de cuerda en cuerda 
todo recto hasta alcanzar una plataforma 
a la derecha con una figura. Después, 
vuelve y cae sobre la jaula. Corta la cuerda 
y arrástrala hasta esa especie de barca 
sobre railes. Sube la cuesta, usa la rueda, 
y vuelve a subir las escaleras, pero esta vez 
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GAMBITO 

La primera parte del combate con Gam- 
bito tiene lugar en la grúa: simplemente, 
avanza hasta él esquivando su miríada 
de cartas de energía. En la segunda 
parte, sobre el letrero del casino, ataca 
de cerca e intenta contragolpes. Cuando 
le devuelvas alguna carta, podrás saltar 
sobre él mientras esté aturdido. Si esto 
ocurre al final del letrero, habrá una 
mini-secuencia, que os llevará a la zona 
baja. Devuelve sus cartas hasta que le 
caiga una letra encima. Al repetir esto 
una vez más, Remy, normalmente, se 
dará por vencido. 



CREEDYARimXI 

Las tácticas son prácticamente idénticas. 
Estos combates se desarrollan como si 
lucharás contra Elites muy poderosos. 
Usa tus mejores movimientos, busca los 
contragolpes y los lanzamientos sobre 
objetos de escenario, y usa tus ataques 
de furia en los momentos propicios. En 
el caso de Arma XI, el combate tendrá 
tres etapas. Solo la tercera presenta más 
dificultad, ya que Wade Irá destrozando 
el escenario en el que estáis (cuidado 
con las caídas). Los contragolpes con 
él, además, son más peliagudos, gene- 
rando difíciles duelos de fuerza. 


Nord es un matoso 


salta sobre la jaula y sobre la plataforma de 
enfrente. 

O Cruza el puente y ábrete paso entre ene- 
migos y trampas hasta dos Cazadores que 
guardan una palanca. IJsala, y acaba con 
los enemigos de debajo. Coge la estatua 
anterior, y cámbiala de sitio para abrir la 
otra puerta. 

O Avanza por el pasillo hasta otro interrup 
tor de suelo. Sigue hasta la zona abierta, 
donde deberás acabar con otro nutrido 
grupo. Sube las escaleras y salta sobre el 
bloque de piedra. Se hundirá levantado 
otro en el suelo. Salta sobre él y de ahí a 
la plataforma de enfrente. Colócate sobre 
el cuadrado y levantarás otro bloque más 
alto. Corre al primer interruptor, vuelve a 
saltar sobre él, y tendrás unos segundos 
para salir de la zona. 


un poco de 
chichinabo entre 
tanto mutante con 
super-poderes. Pero, 
eh, tiene su 
momento 



Lospuziesen el 
juego no son 
excesivamente 
complicados, pero 
requieren un pelín de 
maña, sobretodo 
con tos saltos. 


O Una vez arriba, avanza sorteando púas 
hasta un enfrentamiento con Machetes, 
rompe la puerta resquebrajada, mata a un 
cazador y coge un mutágeno. Sal, corta la 
cuerda de la estatua y patéala. Vuelve a la 
entrada y acaba con el Leviatán... y todo lo 
demás. 


O Usa las dos estatuas y cmza la puerta 
para llegara la aldea. 


Ahomsílalsla 


O Acaba con todo lo que aparezca: 
Ghosts, Elites y artilleros. Usa el entorno y 
sal por la puerta. 

O PLACA: en el pasillo. 

O Sigue por el pasillo y mata a los solda- 
dos, buscando en la jaula del corredor. 

O PLACA: junto a la figura, tras la reja en 
el pasillo. 

O En la pasarela siguiente enfréntate a 
otro Chosty cruza hasta la habitación. 

O PLACA: en la habitación, a la derecha. 
O Sal por la puerta, y, tras la secuencia,, 
te enfrentarás primero con Creed, y luego 
con Arma XI para terminar el juego. 
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f energía viene > 

representada por 
bloques. Se regenera 
sólo o en las estado- 
V nes Nanomed. J 
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La historia^lel Universo está pscríta con sangre y violencia. Es la 
historia d^4tid(Mck, un guerrero cuyas aventuras son ahora las 
nuestras. El mejor cazador de las estrellas, el último de su raza, 

Riddick, vive dos aventuras únicas en la nave Dark Athena y en la 
prisión Butche^ Bay. ¿Queréis formar parte de su leyenda? 
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La oscu- 

f ridad es nuestra ^ 
mejor aliada. En ella 
podemos pasar desaper- 
cibidos y atrapar a los 
enemigos sin serdes- 
V cubiertos. y 


f LosUlaksson. ^ 
las armas preferidas 
de Riddick. Estos cuchi- 
llos resultan perfectos' 
para ataques letales y 
V silenciosos. . 


S/g/fo letal 

Entra en la oscuridad y activa el modo sigilo. Te 
moverás más despacio y no harás ruido, lo que te 
permite sorprender a tus rivales y deshacerte de 
ellos con un único y mortífero ataque. 


la oscuridad como amia 

Sin apenas armas y munición muy escasa, lanzarse por las buenas 
contra los enemigos es una locura. Usa la Visión Nocturna de Riddick 
para aprovechar de la oscuridad, atraer a los enemigos y desarmar- 
los. i Ah, y recuerda esconder los cuerpos de tus rivales! 



Combate cuerpo a cuerpo 


FINTAS 


COMBOS 
Enlaza golpe 

adversano. Con wt , - 

izquierdo ^ ^ para abrir 

dirección de cada ataqu • defensa y contraatacar. 


rematar 


Puedes protegerte de los gol^ . tu rival esté a punto de 


desarmarlo al instante. 


y 

aJL 


CSm (1¿uUti 


Armas 



ARMAS BLANCAS 

Ulaks, escalpelos, tuberías o bates: todo 
es un objeto letal si cae en manos de 
Riddick. Lo mejor contra los presos. 



FUSILES 

Róbaselos a los guardias. La munición es 
escasa, así que recuerda revisar los cuer- 
pos de los enemigos derrotados. 



ARMAS PESADAS 

Las armas más eficaces, como la Mini- 
gun, sólo se obtienen de enemigos tan 
duros como los Antidisturbios. 



ARMAMENTO ESPECIAL 

En determinados momentos tomarás 
control de Orones o Mechas, dispo- 
niendo de todas sus armas. 
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Gracias a los Ulaks podrás librarte de los Orones con mucha más Uama la atención de los guardias desde un rincón oscuro. Cuando 
eficacia. Serán tu mejor aliado durante esta aventura. vengan a investigar puedes sorprenderles. 


DARKATHENA 


I a leyenda de Riddick cuenta su 
incursión en Dark Athena, una 
fortaleza dirigida con mano de 
hierro por una mujer. Esta es la 
crónica de cómo Riddick sobre- 
vivió para escapar con vida... dejando 
tras de sí los cuerpos de todo aquel que 
quiso enfrentarse contra él. 


Tutorial 


Atraviesa el muelle y agáchate para 
entrar por la tubería. Gracias a tu 
«visión nocturna» puedes moverte 
en la oscuridad. Sal, habla con Jemes 
y sube por la escalerilla. Ahora, coge 
la Tarjeta de Recompensa y sigue 
por la puerta de la derecha. Sube 
por la escalerilla de la izquierda. A la 
derecha hay un guardia que te ataca 
al instante. Prueba con él el Contra- 
ataque, cogiendo su propia arma 
para eliminarlo. Tras desarmarlo, usa 
el zoom del arma para acabar con el 
grupo de enemigos que se aproxi- 
ma. Usa la esquina como cobertura. 
Cuando hayan caído, sal por la puerta 
de la izquierda y baja las escaleras. 


Secuestrado 


Debes atravesar el corredor hasta la 
siguiente sala. El panel de control 
de la derecha sirve para abrir la 
puerta, pero no tienes autorización, 
por lo que un guardia se dirige a tu 
posición. Escóndete tras las cajas del 
otro extremo, entra en modo sigilo y 
espera a que entre el guardo. Cuando 

CONSEJO: No debes olvidarte de esconder 
los cuerpos de los enemigos que derribes. 

De lo contrario, podrías ser descubierto y 
acribillado de inmediato. 


se dé la vuelta, usa las sombras para 
sorprenderle y eliminarle. Coge su 
arma y dispara sobre los ventanales 
para poder avanzar. Sube por las 
cajas hasta la pasarela, y de ella a 
la cornisa. Tras dejarte caer, activa 
tu visión especial para encontrar un 
conducto de ventilación. En él te en- 
contrarás con una niña que trata de 
huir. Después, sigue hasta encontrar 
una trampilla que deberás abrir. Agá- 
rrate a la cornisa y cruza la tubería 
de la derecha. Agárrate al saliente 
para entrar en otra habitación. Tras la 
secuencia con Revas, déjate caer para 
abrir la trampilla y eliminar a un ene- 
migo. De este modo obtendrás tus 
Ulaks, dos letales cuchillos. Avanza 
por la siguiente puerta y usa la má- 
quina Nanomed si necesitas recupe- 
rarte. Tienes dos posibles salidas: la 
puerta de la izquierda y la escalerilla 
del centro. Ambas conducen a un 
almacén repleto de enemigos, pero 
la escalerilla da acceso a una ruta 
menos peligrosa: la azotea. Salta a 
la pasarela y salta con carrera hacia 
la derecha. Nada más caer, agáchate 
para no ser descubierto. Muévete 
entre los contenedores y, cuando 
llegues a la esquina, cruza el saliente 
y déjate caer cuando los guardias se 
den la vuelta. Espera a que pasen los 
enemigos y corre hacia la izquierda, 
elimina al Dron con sigilo y sigue 
hasta el muro del fondo. Puedes usar 
la caja para subir hasta la escalera y 
escapar de esta sala. Ahora, sal por el 
otro extremo y activa el puente, pero 
no lo cruces hasta que se extienda del 
todo. Enciende la grúa para apartar 
una caja y sube por la escalerilla que 
queda a la vista. Después, avanza 


por el pasillo de la derecha hasta la 
viga, de la que debes dejarte caer. 
Salta sobre la caja y sube al siguiente 
contenedor, a la derecha, para entrar 

en el conducto de ventilación. 

Continua a través del conducto de 
ventilación, e ignora al robot volador 
que vas a ver. Tras retirar la rejilla, 
espía al colega que ves debajo de 
ti. Tienes una máquina Nanomed a 
tu derecha. Ahora, espera a que tu 
e’nemigo se aleje y déjate caer sobre 
él justo cuando este bajo tu posición. 
Ya puedes seguir hacia la puerta 
central. Uno de los guardias deja caer 
un Código de Acceso: úsalo en la Ter- 
minal central para acceder al Bloque 
de Celdas 12B. Una vez en esta zona, 
activa el terminal para abrir las celdas 
y hablar con cada prisionero. Sobre 
todo te interesa charlar con Dacher 
(detrás de ti) y con Jaylor (te ofrece 
su ayuda si eliminas a Margo). 


El diente de Margo 


Debes activar el terminal de la 
sala contigua para abrir la puerta 
siguiente. Avanza por ella hasta llegar 
a la sala del otro extremo. Tras cruzar 
la puerta del fondo, tres presos te 
atacan. Tras acabar con tus oponen- 
tes, coge el Código de la mesa de la 
derecha y dirígete a la puerta que ves 
al fondo. Un preso se da a la fuga y 
alerta a un enorme matón. Atácale 
con golpes rápidos de tus Ulaks, a 
la vez que esquivas sus puñetazos. 

Una vez caiga, revisa los baños para 
obtener un cartucho Nanomed. 

Ahora sigue hacia el piso inferior y 
entra en el conducto de ventilación 


I 
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que ves junto a las escaleras. Sube la 
escalerilla y déjate caer en la celda 
de Margo. Los ataques de Margo son 
muy similares a los del resto de pre- 
sos, pero tiene bastante más energía. 
Coge también la nota de su celda y 
regresa al bloque donde te espera 
Jaylor. Por el camino te asaltarán tres 
enemigos, pero puedes evitarlos si te 
mueves entre las sombras. 

Habla con Jaylor para obtener el 
código del Almacén de Suministros, 

el cual está justo a la derecha del 
bloque de celdas. En el almacén 
tienes un destornillador. Regresa con 
él hasta el Muelle de Mantenimiento 
y úsalo para abrir la trampilla del 
suelo. Cruza el conducto, pero no 
salgas hasta que el guardia que ves 
debajo se dé la vuelta. Agáchate para 
acceder a la pasarela, y desde allí sal- 
tar al saliente. Avanza por él, déjate 
caer sobre el otro extremo del pasillo, 
que conduce a una escalerilla. En 
esta zona es importante esquivar 
los focos de seguridad. Trepa por el 
muro y usa las terrazas para ocul- 
tarte hasta que el foco haya pasado. 
Espera a que el foco suba antes de 
avanzar. Cuando estés cerca del final 
del muro, déjate deslizar hasta el blo- 
que contiguo y entra en el conducto 
de ventilación. Patea la trampilla 
para abrirla y deja caer por ella el 
cuerpo del guardia, para así poder 
sacarlo y coger su arma. Apunta a las 
puertas de cristal y accede por ellas 
a la siguiente sala, donde verás otra 
escalerilla. Durante el camino debes 
enfrentar a dos enemigos consecu- 
tivos. una vez en la siguiente sala, 


déjate caer al conducto de ventila- 
ción que hay detrás del contenedor, y 
elimina a un tercer guardia. Coge la 
Pistola Tranquilizadora y úsala con el 
siguiente enemigo que se aproxima. 
Seguidamente sigue hasta otro con- 
ducto y dispara sobre el guardia que 
pasa a tu lado, para eliminarlo mien- 
tras esté aturdido. Sube las escaleras 
hasta la siguiente puerta. Con todo 
despejado, avanza por la pasarela 
superior hasta la zona de maquina- 
ria, para después saltar a la plata- 
forma y llegar desde ella a la puerta. 
Evita el foco escondiéndote tras los 
contenedores. Después, avanza junto 
al muro de la derecha para llegar al 
ascensor. Te esperan varios pasillos 
con sus respectivos ascensores, por 
lo que has de repetir la táctica de 
esconderte y avanzar cuando se aleje 
el foco. Tras cruzar la puerta, activa 


¿Sabías qué? 

COBERTURA 

No eres el único que sabe jugar al escon- 
dite. Los Orones también pueden realizar 
maniobras de defensa. Y lo que es peor: 
si descubren tu escondite, recurrirán al 
. armamento pesado para hacerte salir. 

LUCES FUERA 

La mayoría de las luces del juego pue- 
den se destruidas. Si a esto le sumamos 
tu fantástica visión nocturna, la ventaja 
es evidente, ¿verdad? Sobre todo en las 
fases más avanzadas del juego, en las 
que Riddick no tendrá acceso a armas 
pesadas. El sigilo será fundamental en 
esos momentos. Además tus enemigos 
no puedrán verte en la oscuridad. Apro- 
vecha su desorientación para pillarles 
con la guardia baja. 


tu visión nocturna para localizar a un 
guardia bajo tu posición. Salta sobre 
él para noquearle, o de lo contrario 
llamará a varios de sus compañeros, 
apostados cerca del ascensor. Coge 
el arma del guardia y, sin abrir fuego, 
usa el ascensor. Cuando llegues, 
agáchate para evitar que te vean y 
sube la escalerilla. Cruza (as tuberías 
y sube a la pasarela, y de ésta a otro 
conducto de ventilación. Acaba con 
dos Drones y regresa al bloque de 
celdas para hablar con Silverman. 
Charla con Dacher para conocer tu 
siguiente objetivo. 


Datos 


Los habitantes de 
Alhena te pondrán al 
comente sobre la 
situación en la nave, 
a cambio de diversos 
encargos que 
deberás cumplir 



Una vez te 
femiliances con los 
rincones de Alhena, 
te será fad tender 
emboscadas a los 
Drones para poder 
eliminarlos 


Regresa a la zona previa al bloque 
de celdas. Avanza por el conducto 
hasta la siguiente habitación. Con la 
zona despejada, salta sobre la mesa 
y alcanza la tubería para llegar a otro 
conducto, sobre la puerta cerrada. 
Déjate caer en la habitación y presta 
atención a los tres guardias, uno a 
la izquierda y dos a la derecha. Tras 
deshacerte de ellos, ve hacia la Sala 
de Comunicaciones, que es la habita- 
ción opuesta. Acaba con el vigilante 
y coge el Data Pad de la silla. En la 
taquilla de la pared puedes encontrar 
una escopeta. La puerta contigua 
conduce al bloque de celdas. Entrega 
el Data Pad a Dacher para obtener su 
ayuda. Es hora de volver a la primera 
Sala de Comunicaciones y activar la 
terminal que hay en ella. 


La nave 


Interrumpe la conversación y pulsa 
el botón indicado en pantalla para 
machacar cabezas. Ahora, activa 
el terminal de comunicación para 
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La Escopeta es el arma más eficaz contra estas criaturas. Un par 
de disparos de frente, y son historia. 


Al avanzar en tu aventura te asaltan enemigos con mayor 
capacidad. Atento sobre todo a los Antidisturbios. 


que Dacherte eche una mano. Tras 
eliminar a otro guardia, entra en la 
sala de la izquierda y activa la termi- 
nal de Orones para quitarle el casco 
a uno de tus enemigos. Ahora que 
puedes controlarlos, debes ir hacia 
la derecha y detener el ventilador de 
la parte izquierda; abre fuego sobre 
el cierre de color verde. Después, 
arroja tu Droide contra el ventilador. 
Controla un segundo Droide y entra 
por esta nueva abertura. Con todo 
despejado, sal como lo haría Riddick 
de la sala y coge una de los Rifles 
de Asalto. Sigue hacia la izquierda, 
al ventilador roto. Tienes que llegar 
hasta el Generador Gravitacional 
2, enfrente. Hay dos guardias de 
cháchara: elimínalos. Cuidado con 
el generador, ya que atrae hacia 
sí mismo cualquier objeto. Ahora, 
activa el Rail y salta cuando pase. 

Con todo despejado, habla con Miles 
(en la cama de la izquierda) y acepta 
su petición de entregar una nota a su 
familia. Dispara sobre otra ventana 
y entra en el conducto de ventilación 
de la esquina. Sigue hacia la plata- 
forma principal y sube por las cajas 
de la derecha. Activa el terminal de 
comunicaciones para saber que un 
Mecha se dirige a tu posición. Antes 
tienes que deshacerte de los guardias 
de la zona: uno en los alrededores, y 
dos sobre una cornisa a la derecha. 

EL Mecha aparece detrás tuyo: jcorre! 
Intenta cubrirte moviéndote entre 


CONSEJO: Busca las estaciones especiales 
de Nanomed. Hay cuatro en el ¡uego, e 
incrementan cada una tu salud en un 
bloque adicionol. 


las cajas. Dispara a la cabeza del 
piloto, cubriéndote entre las cajas. 
Ocupa su lugar y ábrete paso hacia 
arriba, machacando a los enemigos 
con tu nueva potencia de fuego. 
Sigue hacia la derecha, recupera tu 
munición y avanza al exterior de la 
nave. Aparece otro Mecha con el que 
debes intercambiar cohetes. Cuando 
cruces la puerta de salida, abandona 
tu Mecha y busca en la celda de la 
derecha la carta de Miles. 


La carta de Miles 


Con la carta en tu poder, entra en el 
conducto a la izquierda de la puerta. 
Destroza la compuerta y enfréntate al 
enemigo de esta sala. Ahora, dirígete 
a la sala de comunicación (la prime- 
ra puerta abierta en el pasillo, antes 
de llegar al muelle). Reúnete con el 
chico y entra en la sala de la derecha. 


¿Sabías qué? 

A LA FUGA 

Supongamos que crecías estar a salvo 
en tu escondite, pero eres descubierto. 

Si es sólo un guardia quien te ve, no 
hay problemas en que lo elimines. En 
cambio, si son varios, olvídate de luchar 
y corre. Al alejarte de ellos, podrás descu- 
brir nuevos escondites. Y lo que es más 
importante: separarás a unos enemigos 
de otros, para poder luego sorprenderlos 
y eliminarlos uno por uno. 

CARTUCHOS 

Los Cartuchos Nanomed te permiten 
curarte en las terminales. Resén/alos 
para las zonas más pobladas de enemi- 
gos, o en aquellos niveles en los que tu 
armamento sea escaso pero la vigilancia 
sea demasiado estrecha. 


Deshazte de otro preso y activa el 
panel de la sala de comunicaciones 
para conocer tu siguiente objetivo, 
además de para enviar la carta de 
Miles. Regresa a la primera sala y 
activa el panel del ascensor. Cuidado 
con el Mecha: pégate al muro y salta 
al área inferior. Ahora, sube la escale- 
rilla. Accede a la plataforma central y 
salta a la de arriba para acceder a un 
pasillo. Regresa al pasillo y salta a la 
plataforma del ascensor. Redirige la 
torreta y salta de nuevo a la pasarela. 
De vuelta en la sala de control, activa 
la torreta para que derribe el muro y 
caigan los Mechas. Vuelve a la pasa- 
rela y ve hacia la izquierda. 


Aauerra 


Tras el aterrizaje de emergencia, 
recorre la playa hasta entrar en una 
tubería del acueducto. Sigue hasta 
encontrar una cornisa, al a izquierda. 
Más arriba tienes un pasillo y más 
escaleras. Llega hasta el guardarrail 
junto a las escaleras y sigue por 
el saliente del muro hasta el otro 
extremo, donde dejarte caer. Sube la 
rampa hasta otra viga que conduce 
a una abertura. Sube por el pasillo 
y trepa por la caja hasta el saliente. 
Debes buscar un punto de agarre en 
la pasarela, para llegar hasta otra es- 
calera. Desde ésta, salta a la tubería 
superior y avanza hasta la pasarela 
que hay delante. Sube por la caja la 
sala de control. Si activas el terminal 
rediriges el vertido de desechos, 
para mover la tubería por la que has 
venido. Sal por la puerta y acaba con 
un Dron. Tras bajar las escaleras, 
sube por la izquierda y regresa a la 
tubería para acceder a otra zona: las 
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alcantarillas. El túnel conduce a una 
caja, y ésta a una pasarela. Sube la 
escalerilla y avanza por la derecha, 
hasta otra puerta. Ahora, sigue por 
la derecha hasta la pasarela de 
madera, que cede bajo tu peso. A 
la Izquierda hay una salida con otros 
dos guardias. Tras eliminarlos, habla 
con Pavio, quien te pide una mascara 
de gas. 


Tu objetivo es el almacén de 
suministros. El mapa de al lado te 
muestra el camino. Tienes que ir por 
la abertura, seguir por el muro de la 
derecha y llegar hasta la puerta del 
depósito. TUna vez en el tejado, entra 
en un conducto de ventilación para 
coger la máscara de gas, un cartucho 
Nanomed y la Scar Cun. Nada más 
salir verás un robot-araña. Pégate al 
muro de la izquierda y avanza por el 
callejón, atento a los ataques enemi- 
gos. La Scar Cun es el arma perfecta 
para deshacerte de ellos. Sigue por la 
izquierda y sube la escalera, eliminan- 
do a los Orones a tu paso. Cuando 
llegues al punto de encuentro con 
Pavio, déjate caer. La puerta del 
fondo está cerrada, así que sube por 
el saliente de la izquierda, sigue por 
la plataforma de la derecha y vuela la 
puerta con la Scar Cun. 

Una vez en esta zona abandonada, ve 
hacia la izquierda y dispara sobre la 
barricada que ves arriba, para poder 
trepar ai saliente. Sube por las esca- 
leras, con calma, ya que te espera un 
Orón Alfa. Tienes que disparar cinco 
dardos consecutivos de la Scar Cun y 


detonarlos a la vez. Coge la granada 
del Dron Alfa y sube las escaleras, 
para tirar el explosivo por el aguje- 
ro. Tras crear una abertura, entra y 
vuelve al exterior. Avanza y activa el 
interruptor con un dardo explosivo, 
extendiendo así el puente. Justo al 
doblar la esquina debes volar la puer- 
ta de madera y agacharte dentro, 
ya que aparece otro Dron Alfa. Baja 
las escaleras y trepa para ponerte 
a cubierto y derribar al siguiente 
Dron Alfa. Entra en los conductos 
de ventilación y trepa a la pasarela 
de la derecha. Acaba con otros dos 
enemigos y fíjate en el hueco del 
ascensor. Tienes que mirar arriba y 
usar la Scar Cun en cada uno de los 
cuatro cierres luminosos para que 
baje el ascensor. Sube.a él y entra en 
la sala siguiente. 


Busca un interruptor para abrir una 
trampilla que conduce a la pasarela. 
Sigue hasta el ascensor, que te lleva 
a la Refinería. Usa la Scar contra el 
robot-araña y las cajas del muro, para 
así subir a la cornisa. Trepa hasta la 
pasarela que hay arriba y cruza al otro 
lado. Deshazte del grupo de guardias 
antes de bajar y activar el panel de 
los Raíles. Después, ponte a cubierto 
ante el ataque enemigo. Acaba con 
ellos y sube la rampa. Te esperan más 
Drones, pero puedes eliminarlos desde 
tu posición. La siguiente rampa baja 
hasta una sala con varios robots-ara- 
ña, además de un grupo de Drones. 
Sube a la caja que hay al fondo y dis- 
para desde allí a los Drones. Sigue por 
la escalerilla hasta la pasarela, para 
activar el terminal de la derecha. 


Dirígete hacia la rampa. Una puerta 
te bloquea el paso, así que busca 
unos cables luminosos: dispara un 
dardo explosivo a los paneles que hay 
sobre ellos y detónalos a la vez para 
que baje una escalerilla. Cruza esta 
pasarela y baja hasta el pasillo que 
lleva a la derecha. Con todo despeja- 
do, sube a la plataforma y entra en 
el ascensor para subir. Sigue el raíl 
hasta la siguiente sala. Te encuentras 
con otra Unidad Alfa. Rodea la caja 
de la Izquierda y dispara desde esta 
posición. Cuando acabes con él, Spin- 
ner aparece en un Mecha. Coge su 
Tarjeta y úsala para subir a la Athena. 
Ábrete paso entre los enemigos y 
busca a la niña del conducto de 
ventilación, para rescatarla. Sigue sus 
instrucciones y déjala en el siguiente 
conducto para que te abra la puerta, 
donde te espera el enemigo final. La 
Capitana tiene un armamento po- 
deroso, y debes abrir las puertas del 
ascensor del muro del otro extremo, 
detrás de tu enemigo. Cuando se 
abra la compuerta, ponte a cubierto, 
pero muévete de una posición a otra, 
ya que la Capitana destruye cada 
cobertura. Espera hasta que tu rival 
esté justo enfrente de la puerta abier- 
ta del ascensor, dispara un dardo de 
tu Scar y detónalo para empujarla 
hacia el hueco. Cuando retroceda, 
corre hasta ella y usa tus Ulkas para 
rematarla, i Enhorabuena, lo lograste! 


Busca trampillas y 
conductos por los 
que rodear las zonas 
más pobladas de 
enemigos, si no 
tienes armas para 
responder. 



Las zonas cerradas 
son perfectas para 
emboscadas: atrae 
hacia ellas a los 
Orones y caerán 
como patos de fena 
ante ti. 


CONSEJO: Si has sufrido daños menores, 
corre a esconderte y espera. Uno de tus 
bloqu^ de salud se regenerará por sí solo. 
Recuérdalo en las peleas cuerpo a cuerpo. 
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No te precipites al salir por una trampilla o hueco. Presta atención Algunos presos sólo te prestarán su ayuda si antes te libras de sus 

por si hubiera guardias alerta en la zona. enemigos. En prisión vas a pelear, y mucho. 


I OS problemas de Riddick no 
han hecho más que comenzar. 
Su fuga de Butcher Bay exige 
que se convierta en algo más 
que un guerrero: tendrá que 
ser despiadado y asturo para sobrevivir. 

nivf'i 

Habla con Johns y después acércate 
a Lambert para escuchar. Sigue su 
consejo y deshazte de Johns por la 
espalda. Ahora, sigue por el conducto 
y baja la escalerilla. Una vez abajo, 
deshazte del técnico con tus puños y 
coge su tarjeta de seguridad. Ignora 
el fusil, pues es inútil. Activa el panel 
de seguridad y entra en Modo Sigilo, 
en la oscuridad, para deshacerte del 
guardia. Coge la herramienta que ha 
dejado caer y esconde su cuerpo. Sigue 
por la izquierda y deshazte del guardia, 
i Por fin tienes un arma ! Sube las cajas 
y avanza hacia la izquierda para entrar 
en el ascensor. En la siguiente zona hay 
un guardia de patrulla. Después, baja 
la escalerilla hasta las alcantarillas. 
Dispara al cerrojo para avanzar. Debes 
encender la linterna de la escopeta, y 
disparar sobre el siguiente guardia, o 
bien sobre los barriles explosivos que 
hay tras él. 


Patio de la prisión 


Sal de la celda y habla con Barber, 
quien te conduce hacia Mattsson. Ve 
a la derecha y conversa en el patio con 
Jack y Coyne, para saber que debes 


CONSEJO: Las armas como la Pistola 
Tmnquilzante no tienen mucha potencia 
de fuego, pero son pernetas para tender 
emboscadas y no ser descubierto. 


buscar a Haley. Mattsson te dice que 
tiene un pincho escondido para ti en la 
celda A-40. Al entrar en ella descubres 
que es una trampa. Acaba con los dos 
presos y regresa para ajustar cuentas 
con Mattsson. Haley te ayudará si 
acabas con Rust. Vuelve a tu celda, la 
A-34 y consigue el Pincho de Mattsson, 
además de conocer a Rust y Abbott. 
Debes deshacerte de él. Ahora, habla 
con Barber y después con Waman, 
en la celda A-37. Acepta su propuesta 
de liquidar a Molina. Cruza el pasillo 
y entra en la A-38 para acabar con 
Molina. Coge sus Puños Americanos 
y vuelve con Waman. Después debes 
abandonar la celda e ir a la izquierda. 
Habla con Shabby para que te entregue 
un código, que abre una puerta en la 
Enfermería. Regresa al patio y ve hacia 
las celdas 11-30. 


Territorio Aguila 


Equípate con los puños americanos. 

Al volver la esquina debes combatir 
contra un preso. Sigue por el pasillo 
y deshazte de otro enemigo. No te 
olvides de registrar los cuerpos. Elimina 
a otro preso, pero cuidado con su 
pincho. Quítaselo una vez le derribes. 
Tras la siguiente esquina debes acabar 
con dos enemigos, uno por uno. Usa 
combos y evita sus sablazos. AL final 
del pasillo te espera Rust, un poco más 
duro que sus matones. Tan pronto 
como lo liquides, desequipa el pincho 
para no alertar a los guardias. Vuelve 
hasta el patio y habla con Blueboy y 
Moondog. Después charla con Booger, 
cerca de Haley, y después con éste. 
Dirígete a la enfermería. De camino 
debes hablar con Bulder para que te 
cuele en la sala, pero necesitas haber 


recibido daño de una pelea. Una vez en 
la enfermería, espera a que se alejen 
los guardias y entra en Modo Sigilo. 
Deshazte del vigilante y coge el Código 
de Seguridad. Sube la escalerilla de 
la derecha. Después, continua por el 
pasillo y escóndete tras la caja, sobre 
la enfermería. Espera a que pase el 
guardia antes de sorprenderle por la 
espalda. Ya puedes ir a la puerta del 
fondo y después a la compuerta de la 
derecha. Acaba con un guardia sin ser 
visto y esconde su cuerpo tras las cajas. 
Debes continuar por la derecha, para 
eliminar a otro vigilante. Activa el panel 
del otro extremo. Tienes que acaba con 
un guardia en el pasillo. Entra por la 
puerta de la izquierda. 


Bloque principal 


Tu objetivo es encontrar las terminales 
ADN. Sube a la pasarela y busca al 
técnico que hay debajo. Sin salir del 
modo sigilo, déjate caer sobre las cajas 
y acaba con él. Toma una muestra 
de su ADN. Después, coge el rifle de 
asalto de la derecha y escóndete a la 
izquierda. Atraviesa el pasillo y destruye 
los escombros de la derecha para acce- 
der a un conducto. Dispara al guardia 
para conseguir una Escopeta, y activa el 
panel junto a las cajas para entrar por 
el conducto del ventilador. Tras entrar 
en modo sigilo, ve hacia la izquierda y 
dispara a los enemigos que ves debajo 
antes de que te descubran. Baja y sigue 
por el pasillo, hacia la derecha. Acaba 
con otro guardia. La sala de suministros 
de la izquierda aloja a varios guardias. 
Dispara a la luz para poder usar la 
oscuridad como ventaja. Seguida- 
mente, sube a las cajas y avanza al 
siguiente pasillo. Tras eliminar a otro 
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Cuando te agarres a una viga, espera a que tu enemigo esté Presta atendón a los movimientos de tu enemigo. Si eres hábil, 

debajo y déjate caer para eliminarlo. puedes desarmarlo de un solo golpe. 


vigilante, entra en el túnel de servicio. 
Mueve la válvula para desactivar el gas 
venenoso. Llega el guardia Antidistur- 
bios. Su punto débil está en la parte 
trasera de su cabeza: dispara sobre él 
con la escopeta. Después, corre hada el 
bloque de celdas. Busca una escalera, 
activa la manivela y desciende. Con la 
linterna encendida, avanza hasta las 
escaleras. Las tórrelas son tu mayor 
preocupación, así que destrúyelas 
de inmediato con tu arma. Corre por 
el pasillo hasta el cruce de caminos, 
donde hay más torretas. Otro guardia 
aparece tras la esquina: acaba con él 
y sigue por el pasillo. Si disparas a las 
luces obtendrás mejor cobertura. En la 
última sala, la AQ, tienes que destruir la 
torreta de la derecha. Busca una radio 
para engañar a los guardias y que 
abran las puertas: regresa al comienzo 
de la intersección y espera a que llegue 
un guardia. Coge su radio y entra por la 
puerta cuando se abra. 


La Fosa 


Desde tu posición inicial, ve hacia la 
derecha y entra en el agujero. Sigue 
por la izquierda. Si te encuentras con 
monstruos, usa la escopeta o dispara 
sobre los barriles explosivos. Continúa 
hasta la intersección y sigue hacia la 
izquierda hasta encontrar la manivela, 
en la esquina. Después, avanza y acaba 
con tus enemigos en la emboscada. 
Vuelve sobre tus pasos hasta la intersec- 
ción, y ve ahora hacia la derecha. Sigue 
por la escalerilla hasta el pasillo, y avan- 
za hasta que veas una terminal donde 
usar la manivela y abrir la puerta. Cruza 
la pasarela y vigila a los enemigos en 
el pasillo. Avanza hasta reunirte con 
Pope Joe. Síguele al pasillo y acepta su 


oferta de ayuda. Regresa al pasillo y ve 
hacia la derecha. En una esquina está 
el aparato que necesita Joe, una radio. 
Tan pronto la cojas aparecerán varios 
monstruos. Acaba con ellos y regresa 
con Joe, quien a cambio de tu ayuda te 
otorga el poder de la Visión Nocturna. 
Tu nueva habilidad te permite moverte 
por los túneles sin problemas. 

Sin salir del Modo Sigilo, espera a 
que se alejen los guardias y apaga la 
luz. Ahora, ponte la ropa de civil que 
encontrarás en la taquilla, para pasar 
desapercibido. Sigue hacia la derecha 
y después a la izquierda. Entra en el 
conducto hasta la sala central. En el 
otro extremo hay un conducto de ven- 
tilación que conduce a una escalerilla. 
Sigue hasta otra habitación y sal hacia 
la derecha, a los barracones de los 
guardias. Cruza el pasillo de ha derecha 
y cuando los dos guardias estén de es- 


¿Sabías qué? 

ARMAS PESADAS 

Cada momento exige un arma distinta. 
Por ejemplo, la escopeta es perfecta para 
abrirte paso entre enemigos, pero resulta 
ineficaz en las distancias largas. Aprende 
a reservar las mejores armas para usarlas 
contra grupos de enemigos o rivales de 
altura (léase Antidisturbios o Mechas). 

EL RING 

El Club de la Lucha de Butcher Bay es uno 
de los mejores momentos del juego. 

Pero si ellos juegan sucio, ¿por qué no 
ibasa hacerlo tú? Soborna al guardia 
para curarte entre combate y combate. 
Además, no debes tener reparos en usar 
armas como el pincho. Con todo, no te 
descuides: son los mejores luchadores 
del juego. 


paldas, salta hacia la izquierda y entra 
en el conducto de ventilación. En la 
siguiente salta tienes armadura y más 
armas. Activa el panel para salir y que 
Adenoid no sospeche de ti. Regresa a 
la sala donde hay un guardia sentado, 
escóndete en la oscuridad y espera a 
que los guardias abran la puerta para 
correr hacia el pasillo de la derecha. 


Cuarteles 


Necesitas activar el escáner retinal. 
Busca a Jenkins, a la derecha, para 
que te entregue una botella de licor. 
Habla con el vendedor, quien tiene 
un paquete para Abbott, tu objetivo, 
cómprale munición, un cuchillo y 
armadura si has cogido dinero de 
los enemigos derrotados. El resto de 
presos también puede informarte sobre 
Abbott, ahora, entra en el ascensor 
de la parte trasera, sube y ve hacia la 
derecha. Sigue hacia el otro extremo 
y sigue hacia la izquierda hasta la 
habitación de Abbott. Abbott te deja 
entrar gracias al paquete que le llevas. 
Equípate con el rifle y acaba con él. Sal 
de la celda hasta la habitación y corre 
hacia la derecha. Baja en el ascensor y 
habla con Rael, quien te sugiere buscar 
a Dogbone para saber cómo bajar a 
las minas. Baja por las escaleras a la 
Torre 17. Dogbone está a la izquierda, y 
te propone dos rutas: acabar con Bam 
en el ring de lucha o entrar en la sala 
de interrogación para «charlar» con 
Abbott. Habla con Centurión y entra 
en el ring para desafiar a Harman. 
Comienza la pelea hablando de nuevo 
con Centurión. Acaba con tu enemigo 
y repite el proceso, para combatir con 
Baasim, que está en la zona de recreo. 
El guardia te dejará usar la máquina 


Reserva tu munidón 
y sorprende a los 
guardias por la 
espalda, para 
arrebatarles sus 
suministros sin ser 
descubierta 



Tus cuchillos Ulaks 
son el arma idónea 
para niveles como las 
Minas, en los que 
debes avanzar sin ser 
descubierto por los 
numerosos guardias. 
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Nanomed a cambio de dinero, lo que 
te vendrá de perlas para los combates. 
La zona de recreo se divide en cuatro 
letras: A, B, C y D. Para ambas rutas 
debes derrotar a Baasim, en el bloque 
B. La tercera pelea, si la aceptas, es con 
Sawtooth. 


Comedores 


Ten cuidado al pelear con Sawtooth, ya 
que usa un pincho. Cógelo una vez le 
derrotes, pero no abandones el círculo 
o serás descalificado. Habla con Centu- 
rión para saber que debes luchar contra 
Cusa, en la zona de Recreo, Sección S. 
La ultima pelea es contra Bam. Recarga 
tu salud antes de combatir, usa el 
pincho y no te acerques demasiado. 
Abbott te espera para que le derrotes. 
Una vez le derribes, coge su tarjeta 
de seguridad y su bate, si lo deseas. 
Activa el panel para salir y sigue hacia 
delante. Sigue por la derecha y activa 
el panel. De vuelta en el patio, habla 
con Monster, en el centro, y compra la 
herramienta que te ofrece. Regresa 
a la Torre 17 y habla con Centurión. 
Después, en la zona de recreo. Sección 
D, habla con Flores y dirígete al Acceso 
de Trabajo. 


Zona de trabajo 


Ve hacia la Izquierda y habla con 
Shurik. No te salgas de la cola o el 
guardia te descubrirá. Espera a que 
el guardia pase y ve hacia la derecha. 
Activa el panel y, con sigilo, entra en 
la habitación para esconderte tras las 
cajas. Cuando vuelva la luz, corre hasta 
la escalera opuesta y accede al conduc- 
to de ventilación. Sube la escalerilla y 
estarás sobre un ascensor. 


Entrada a las minas 


Espera a que los guardias suban y 
entra por el conducto de ventilación. 

Sal cuando todo esté despejado y 
sigue hacia la izquierda. Baja hasta el 
siguiente conducto de ventilación y, en 
la intersección, ve a la izquierda. Hay 
un guardia junto a unos ventiladores; 
empújale hacia ellos. Después utiliza el 
panel en la sala central para desactivar 
las luces y el ventilador. Baja por ese 
conducto y espera a que se vayan los 
guardias. Seguidamente debes entrar 
en la sala de enfrente. Espera a que 
los guardias te den la espalda y corre 
por la izquierda, escondiéndote tras las 
cajas en cada esquina. Salta sobre los 
contenedores para alcanzar la pasarela 
y baja las escaleras hacia las minas. 
Desde la pasarela llegas a la zona 
superior de las minas. Sube y camina 
hacia la izquierda. Aprovecha que el 


¿Sabías qué? 

ATAQUES MEJORADOS 

Si consigues unos Puños Americanos, 
equípate con ellos de inmediato para 
que tus golpes inflinjan más daño y reali- 
ces combos letales. 

TABACO 

A lo largo del juego encontrarás varios 
paquetes de tabaco. Como ocurre en 
la tradición carcelaria, este objeto es 
canjeable por premios. Gracias a ellos 
podrás acceder, desde el Menú Principal, 
a imágenes conceptuales del juego o el 
tráiler de Las Crónicas de Riddick. Hay un 
total de 59 paquetes de tabaco, algunos 
de ellos a simple vísta, otros escondidos, 
y muchos de ellos en manos de los per- 
sonajes que te encontrarás en esta doble 
aventura. jA por ellos! 


guardia te da la espalda para elimi- 
narlo. Después, habla con Mosely. Con- 
tinúa por la izquierda y espera a que 
el guardia de la terraza de la derecha 
te de la espalda, antes de eliminarlo. 
Coge su tarjeta de seguridad y vuelve 
con Mosely. 


Minas (Zona centrall 


Entra en el ascensor que hay junto a 
la terminal Nanomed. Cuando llegues 
abajo, habla con Armadaro para obte- 
ner una Pistola de Tranquilizantes. 
Baja las escaleras una vez el guardia 
se aleje, y sin perderle de vista. Ve 
hacia la izquierda y escóndete tras las 
cajas. Deshazte del técnico y apaga las 
luces. Activa el panel de servicio para 
desconectar las torretas. Sigue por la 
pasarela de la derecha y escóndete en 
las esquinas para deshacerte de los 
guardias sin problemas. Ahora, busca 
a Jagger detrás de las cajas y habla 
con él. Llega hasta la tuneladora 
eliminando a los guardias o bien por 
medio del sigilo. Las escaleras de la 
derecha conducen a una pasarela que 
cruza la zona. Baja cuando los guardias 
estén distraídos y sigue por el corre- 
dor de la derecha. En la intersección, 
espera a que los vigilantes se alejen y 
entra en la habitación, inundada con 
gas venenoso. Sube sobre las cajas y 
coge el paquete de jagger, al fondo de 
la habitación. Regresa con Jagger. Te 
entrega un código e indica la dirección. 
Vuelve a la zona de transporte por los 
ascensores. Tras eliminar al guardia, ha- 
bla con Valya para obtener un código 
de acceso. Habla con Shurik y regresa 
hasta la zona de recreo. Habla con los 
presos para completar las misiones 
secundarias. Conversa con Cuellas y 
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dirígete luego a la Central de Energía 

Acaba con el guardia antes de avanzar 
y activa el panel que da acceso a la 
Ventilación de Emergencia, a la 
derecha. Cuando el camino se divida, 
deshazte del vigilante que patrulla la 
zona y busca una rejilla de ventilación 
para acceder a la Torre 19. 


Torre 19 


Atraviesa el conducto y déjate caer 
en la sala de servidores, donde debes 
acabar con un guardia. Coge su tarjeta 
de seguridad y úsala en la terminal 
para abrir las celdas. Ahora, ve hada la 
derecha y habla con Júpiter para que te 
entregue la bomba. Ponte a cubierto y 
salta sobre la caja para escapar. Ahora 
debes cruzar el pasillo A. Haz que 
baje el ascensor y déjate caer sobre él. 
Sube al piso previo por la escalerilla y 
cruza al otro lado por el conducto. Haz 
que suba de nuevo el ascensor hasta 
tu piso, salta sobre él y entra por el 
conducto que hay arriba. Sigue por él 
hasta llegar a la mina, justo enfrente de 
la habitación con gas, donde debes 
colocar la bomba. Tras la secuencia, 
acaba con el guardia y sube a la 
pasarela. 


Centro de eauíoamiento 


Avanza y coge la escopeta y las 
granadas. Ve hacia la derecha y sigue 
a las criaturas para acabar con ellas 
en los fosos. Por medio del conducto 
llegarás a una sala donde activar las 
luces. La siguiente sala acoge el taladro, 
pero necesita una batería. Sal por 
la puerta contigua y sigue hacia el 
puente derruido. Coge la llave de la 
Sala de Herramientas, salta sobre los 
escombros y cruza por el cable hasta el 


otro extremo. Ya en el túnel, ve hacia 
la derecha. Salta sobre el saliente y usa 
la llave en el terminal. Ahora, pasa 
bajo la puerta para activar el panel de 
las luces. El regenerador de baterías 
está en esta sala, pero por ahora no te 
sirve. Seguidamente avanza por el túnel 
y coge la batería de la siguiente sala, 
además del Fusil de Asalto Especial. 
Carga la batería en la sala previa y 
regresa a la sala del taladrado para 
activarlo con la batería. 

Sal por la trampilla del techo. Conti- 
nua por la puerta que hay al otro lado 
del conducto y derriba tanto a guardias 
como a monstruos. Sigue hasta la caja 
a la izquierda de la carretilla. Sube y sal- 
ta de caja en caja, hasta llegar al con- 
ducto de la derecha. Tras recorrer el 
conducto, déjate caer para acabar con 
más monstruos. Sigue por el túnel de 
la izquierda y baja por la escalerilla del 
fondo. Te espera un túnel que conduce 
a otro guardia y más monstruos. Acaba 
con este Antidisturbios disparándole a 
la cabeza. Coge su Minigun. 


Muelles 


En la siguiente zona hay torretas de 
defensa en el techo. Te espera un guar- 
dia armado, al que solo vas a poder 
derrotar si disparas sobre los barriles 
explosivos que pasan sobre su cabeza. 
Usa la columna central como cobertura 
para mantenerte fuera de sus disparos. 
Cuando tu enemigo explote, cruza la 
sala hasta la siguiente zona. Entra en el 
hangar y ábrete paso con el Minigun. 

A la izquierda tienes un antidisturbios, 
y otro en la esquina derecha. Otros 
tres enemigos te esperan al final del 
hangar. Te han capturado. Activa la má- 
quina frente a ti para despertar en la 


siguiente zona. Coge la porra y espera a 
que entren los robots. Tienes que cruzar 
la puerta antes de que se cierre, así que 
sube por la estructura piramidal. 


Sala de control 


j Avanza hacia la derecha, hasta una 
emboscada de robots. Déjate caer por 1 
trampilla y cruza el corredor, sin luchar. 

' Agárrate a la cornisa y acaba con el 
' guardia para coger su arma. Sigue hacia 
! la siguiente escotilla, que lleva a un 
_ túnel. Ahora puedes destruir los robots 
^ con tu arma. Sube por la escalerilla y 
■ sigue hacia la izquierda, en modo sigilo. 
Elimina al vigilante y activa el panel para 
abrir las puertas de más abajo. Después, 

^ continua por los túneles y sigue por la 
! derecha, hasta el almacén de alarmas. 

' Hay un Mecha disponible para ti Usa 
tu increíble potencia de fuego contra tus 
enemigos y ábrete paso hasta el ascen- 
sor. Sube hasta la zona de despachos. 
Recorre este pasillo mientras acabas con 
los guardias. Después, avanza hacia la 
Izquierda y entra en otro ascensor. Avan- 
I za por la Izquierda y enfréntate a otro 
Mecha. Cuando le derrotes abandonarás 
automáticamente tu propio robot. Corre 
hasta la zona de aterrizaje, salta para 
activar la secuencia. Ahora, busca de 
inmediato una escopeta, sobre la mesa, 
i Acaba con los guardias, usando las co- 
lumnas como cobertura. Ten cuidado, ya 
que pueden camuflarse ante tus ojos. 
Acaba con ambos y disfruta del final. 
¡Bien hecho, escapaste! de Butcher BayI 


Contra los enemigos 
aoxazados lo mejor 
es buscar su punto 
débil, en la espalda, 
y usar armas 
pesadas, como el 
Minigun 



Ahorra munioón SI te 
topas con un preso : 
limítate a 

machacarle a golpes 
y reserva tus armas 
para rivales más 
peliagudos. 


' COH5EJO: No todos tus enemigos son 
humanos. No pierdas de vista a los mtxjts- 
araña, torretas o bots de vigilancia, tan 
peligrosos como los guardias. 
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La multitud enloquecida, los focos encendidos y dos 
maromos estrafalarios listos para zurrarse. ¡Es la WWE! 


UGQiDS or 


mantengas pt«'ona 


bloqueos 
N o sólo vale con saber 
también es la espalda 

pulsado ©siguieres bloquea. 
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Levantar al rival del suelo 


« pesar de que los golpes de 
la WWE ya no se los creen 
ni los niños, en Legends 
Of Wrestlemanía los 
golpes son de verdad. Si no 
dominas todas los trucos de la lucha 
tu cara será utilizada como lienzo para 
moratones. 


Rebotar contra las cuerdas 


O Para lanzarte en carrera contra 
las cuerdas del ring y rebotar en 
ellas, pulsa dos veces seguidas en la 
dirección correspondiente o bien da 
dos toques rápidos al botón ©. En 
cuanto rebotes y vayas a todo veloci- 
dad hacia tu oponente, pulsa ©. De 
este modo le propinarás un durísimo 
golpe en carrera. 


Remate 


o Cuando estés en nivel de cadena 3, 
notarás que bajo tu indicador aparece- 
rá el mensaje «© -i- ® Remate». Fácil 
¿no? Pulsa ambos botones a la vez e 
iniciarás un Quíck Tíme Event. 


Inversión 


O Manejar bien este aspecto es 
uno de los detalles que marcará 
la diferencia entre el buen jugador 
de Legends Of Wrestlemanía y 
el mediocre. La inversión consiste 
básicamente en un contraataque qui 
devuelve el golpe de tu rival contra 
él. Para realizarlo pulsa cualquier 
dirección en la cruceta junto al botór 
Resulta algo difícil de lograr por- 
que, para que surta efecto, deberás 
realizarlo en el momento justo. Bajo 
tu indicador de cadena aparecerá 
un letrero indicándote el momento 
preciso. Échale un ojo. 


Levantarte 


Iris Whh 


O Por mucho que esto tenga nombre 
de pub irlandés, el Iris Whip consiste, 
sencillamente, en lanzar a tu rival 
contra las cuerdas del cuadrilátero, 
hacerlo rebotar y esperar con el brazo 
cargado de «cariño» a que vuelva. 

O Si has aprendido bien a levantar a 
tu rival del suelo, no te costará nada 
aprender el Iris Whip porque se realiza 
del mismo modo pero con ambos 
luchadores de pie. Así que ya sabes, 
pulsa 0 más la direción contraria a 
aquella en la que se encuentra tu opo- 
nente. Y por cierto: también se puede 
ejecutar un Iris Whip contra un poste 
en lugar de contra las cuerdas. 


Entrar v salir del rim 


O La lucha libre es un gran espectáculo 
en el cual casi todo vale. Algunos de los 
más famosos combates se han librado 
en parte fuera del cuadrilátero y, por 
supuesto, esto se encuntra representa- 
do en Legends of Wrestlemanía. 

O Acércate a un borde del ring y pulsa 
dos veces el botón © para salir de él. 
Ten en cuenta que en la mayoría de 
modos de juego sólo se os permitirá 
estar un máximo de diez segundo fuera 
de las cuerdas, así que ten cuidadín. 


Hulk Hogan y el Ultimo Guerrero protagonizaron uno de los 
duelos más épicos de la WA/VF. Ahora puedes revivirlo. 


A la hora de lanzarte en plancha desde lo alto de un poste es 
conveniente que tu rival esté aturdido, ya que si no se apartara 


Pulsando dos veces 
el botón ©puedes 
lanzarte contra las 
cuerdas e impulsarte 
en ellas para lanzarte 
contra tu rival 


Silosmafiososde 
Sicilia tienen miedo 
al beso de la muerte 
eso es porque no 
han probado el beso 
con lengua de 
Kamala. 


O Aprovechando que el luchador está 
aturdido en el suelo, puedes tirar de él 
hacia arriba, ponerlo en pie y, tenién- 
dolo a tu merced, regocijarte y realizar 
el ataque que más rabia te dé. 

O Para ello acércate a él y presiona a 
la vez 0 hacia la dirección contraría 
en la que esté tu oponente. Es decir; 
si se encuentra tirado a tu izquierda, 
pulsasimultáneamente 0 + íit . 


o El Pin es ni más ni menos que hacer- 
le el «arropa que hay poca» a tu rival 
para iniciar la cuenta hasta tres que 
te otorgará la victoria. Realizarlo están 
simple como pulsar el botón © cuando 
tu oponente esté en el suelo. 

O Para librarte de un Pin mantén pulsa- 
do cualquier botón y suéltalo cuando la 
barra del indicador circular pase justo 
sobre la marca de color azul. 


O Cuando caigas al suelo tienes dos 
opciones para levantarte: presionar 
rápida y continuadamente cualquie- 
ra de los botones de tu sixaxis, o 
simplemente mantener uno apreta- 
do. En cualquier caso, debes rellenar 
el indicador del HUD. Cuanto mayor 
sea tu barra de salud, menos trabajo 
te costará lograrlo. 


Cadenas 


-*■ «-y--, y 

CÓMOINIOARLAS 

Cuando rellenes tu medidor de cadena 
al menos hasta el nivel dos podrás 
iniciar cadenas. Éstas consisten en un 
Quick Time Event en el cual tendrás que 
pulsar el botón indicado antes que tu 
contrincante. Puedes iniciar una cadena 
de muchas maneras, como por ejemplo 
realizando una llave tras asestar cuatro 
golpes, haciendo un Irish Whip contra las 
cuerdas etc. Dependiendo de quén pulse 
antes los botones podrás hacer contras. 
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Coger un objeto bajo el ring ■Bur/as 


Steel Caoe Match 


O Los luchadores de Pressing Catch 
luchan tan al borde de la legalidad que 
no es raro ver en ocasiones cómo sacan 
una silla escondida bajo el cuadrilá- 
tero y le trabajan las lumbares al opo- 
nente utilizándola con contundencia. 

O Naturalmente, en Legends of 
Wrestiemania podemos hacer esto 
mismo de un modo sencillo. El proceso 
para rebuscar bajo el ring es el siguien- 
te: salid del cuadrilátero y pelearos 
fuera. En cuanto te sea posible aséstale 
varios golpes seguidos a tu rival hasta 
que bajo tu indicador de vida veas el 
letrero «movimiento especial». En 
cuanto dicho mensaje aparezca pulsa 
el botón ®, así tu luchador le meterá 
del nuevo en el ring con un empujón y 
cogerá una silla. Si esto lo realizas cerca 
de la escalerilla de subida, en vez de la 
silla cogerá un par de escalones. Como 
ves, todo nos viene bien. 


Subirse a un poste 


O La técnica que en su día popula- 
rizó Jimmy «Superfly« Snuka sigue 
vigente y continúa siendo terrorífica 
si tu rival es tan lento y torpe como 
para ponerse debajo. 

O Para subirte a un poste acércate 
a él y pulsa dos veces @ a la vez que 
la dirección en la que se encuentra 
dicho poste. Una vez en lo alto tienes 
dos opciones: tirarte en plancha 
sobre tu rival con el botón © o bien 
bajar de nuevo pulsando otra vez @. 

CONSEJO: Si el mánager de tu oponente 
se pone muy pesado o simplemente te 
cansa verle, puedes pegarle del mismo 
modo que a un luchador normal. 


O Como en todo buen juego de lu- 
cha simpaticón, aquí puedes burlarte 
de tu rival cuando esté tirado en el 
suelo o cuando tú prefieras, pero 
mejor cuando esté en el suelo para 
que no te sacuda mientras tanto. 

O Las burlas se realizan pulsando 
a la vez los botones @ -h ©. Según 
como tengas de lleno el medidor 
de impulso y la dirección que pulses 
en la cruceta a la hora de llevarlo a 
cabo, obtendrás diferentes efectos. 


Losmanagers 

En algunos modos de juego puedes 
seleccionar un mánager para que te 
ayude en el combate. Hay cuatro diferen- 
tes y cada uno utiliza tácticas distintas. 

BOBBY "THEBRAIN"HEENAN 

o Agarra al oponente por la pierna. 

V Arroja un conjunto de nudillos metáli- 
cos a su luchador para que los utilíce. 

Pone la pierna de su luchador en 
contacto con la cuerda para cancelar la 
cuenta cuando le hacen un Pin. 

JIMMYHART 

Destroza los oidos de tu oponente 
gritándole al lado con su megáfono. 

' Golpea al rival con su megáfono. 

MR. FUJI 

Engancha la pierna de tu rival 
utilizando el mango de su bastón. 

Echa sal en la cara de tu oponente. 

Tira de la cuerda superior con su bas- 
tón, de modo que el rival se cae al suelo. 

PAULBEARER 

Agarra al oponente por una pierna. 
Golpea al oponente con su urna. 

Da a Undertaker un aumento de fuet7a 
y le ayuda tras lograr un knockdovi/n. 


O En este modo de juego los comba- 
tes tienen lugar en el interior de una 
jaula. Naturalmente, esta circunstan- 
cia te ofrece posibilidades adiciona- 
les que convendría aprovechar. 

O Si quieres escalar a la jaula man- 
tón pulsada la dirección deseada en 
la cruceta junto al botón ©. 

O Para escapar de la jaula por 
la puerta dirígete acia ella con tu 
oponente en el suelo y pulsa ©. Si el 
que está en el suelo eres tú, puedes 
pulsar repetidamente los botones del 
pad para evitar que el rival escape. 


Ladder Match 


O El modo Ladder Match consiste 
en colocar una escalera en el centro 
del ring y subir por ella para coger el 
cinturón que cuelga del techo. 

O En primer lugar pulsa dos veces se- 
guidas el botón © para recoger la es- 
calera. Una vez la tengas en tu poder 
sitúate en el centro del cuadrilátero y 
pulsa © nuevamente manteniéndo- 
lo. Asciende por la escalera pulsando 
hacia arriba y aprieta varios botones 
repetidamente para descolgar el cin- 
turón. De todos modos éste no va a 
ceder hasta que se vacíe la barra de 
la parte superior de la pantalla, así 
que deberás intentarlo varias veces. 

O Si un luchador se levanta mientras 
el otro sube, éste derribará la escale- 
ra para tirar a su oponente. 


Los mánager 


O Los mánager sirven para despistar 
a tu rival molestándole, incomodán- 
dole, o simplemente incitándote para 
que les pegues. En el centro de esta 
página puedes ver su descripción. 


2^* Playstation^ v 












